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RESUMEN

La investigacidn tuvo como objetivo aplicar técnicas de gamificacion para la adquisicion del
vocabulario en idioma inglés. Para esto, se hizo un andlisis profundo del estado del arte en
base a libros y articulos de diferentes bases de datos cientificas. La investigacion fue de tipo
descriptivo, exploratorio y relacional. El enfoque dado presenta caracteristicas cualitativas y
cuantitativas. La poblacion objeto de estudio estuvo constituida por 25 estudiantes de tercer
afio de Bachillerado de la UEIB Kumay. Se utiliz6 como técnicas investigativas la encuesta
y el test (pre y post). Los resultados del pre-test arrojaron una media de 5,9/10 y una mediana
de 6/10, se considera un bajo conocimiento de vocabulario en idioma inglés. Aplicada la
encuesta los estudiantes mostraron su predisposicion por participar en técnicas de
gamificacion. La propuesta implementada incluyo cinco actividades que fueron de absoluta
aceptacion por parte de los estudiantes. El post-test evidencié una diferencia significantica
en comparacion con los resultados del pre-test. La prueba de normalidad demostro que los
datos siguen una distribucion normal, por tanto, se realizd la prueba t de student para
verificar la hipotesis. En conclusion, la aplicacion de técnicas de gamificacion ayudo a los
estudiantes de tercer afio de Bachillerado de la UEIB Kumay a obtener nuevo vocabulario

en idioma inglés.

Palabras claves: aprendizaje, gamificacion, inglés, técnicas de aprendizaje.
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ABSTRACT

The objective of the research was to apply gamification techniques in the acquisition of
vocabulary in the English language. For this, a deep analysis of the state of the art was made
based on books and articles from different scientific databases. The research was descriptive,
exploratory, and relational. The given approach presents qualitative and quantitative
characteristics. The population under study consisted of 25 third-year high school students
from UEIB Kumay. The survey and the test (pre and post) were used as investigative
techniques. The pre-test results yielded a mean of 5.9 / 10 and a median of 6/10, evidencing
a low knowledge of vocabulary in English. After applying the survey, the students showed
their willingness to participate in gamification activities. The implemented proposal
included five activities that were completely accepted by the students. The post-test results
showed a significant difference compared to the pre-test results. Applying the normality test,
it was shown that the data followed a normal distribution; therefore, the T-students' test was
performed to verify the hypothesis. The p-value gave a result of 0.000, in such virtue the
alternative hypothesis is accepted. In conclusion, the application of gamification techniques
helped the UEIB Kumay third-year Baccalaureate students to obtain new vocabulary in the

English language.

Keywords: learning, gamification, English, learning techniques
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INTRODUCCION

La globalizacion trae nuevos desafios para las personas, empresas e instituciones que buscan
expandir y adaptarse al mundo de la competitividad. Por tal razon, la sociedad adoptaria el
uso de sistemas tecnoldgicos que permitan la consecucion de tal objetivo. Como idioma
universal, el inglés, se ha desarrollado ampliamente en el mundo. Las personas cada dia lo
utilizan para comunicarse e inclusive muchas de las palabras de origen anglosajon son
incorporadas a los fonemas de otros idiomas. En tal virtud, el idioma inglés es considerado

como un elemento clave de la comunicacion global en la actualidad.

Hoy en dia, si no, se domina el inglés es casi imposible seguir el ritmo del desarrollo del
mundo (Legra et al, 2005). Intensificar el aprendizaje del idioma inglés, se torna cada vez
mas necesario en los diferentes niveles de educacion. Sin embargo, para muchas personas,
aprender inglés es aburrido, complicado y, a veces, hasta creen que es imposible. Este
estandar es una realidad para muchos estudiantes, quienes sittan el inglés como una de las

materias mas complejas de estudiar.

Se sabe algo, si, se lo tiene perfeccionado en la mente. Es el conocimiento inconsciente lo
que hace que aprender de una u otra manera, se fije en la memoria de las personas. En este
aspecto es necesario comprender que un idioma, al igual que otras habilidades y destrezas,
estas forman si ,se aplican los tres vértices del triangulo del conocimiento: Generacion,

Innovacién y Educacion (Briones, 2014).

La tecnologia crece continuamente y la educacion aprovecha de sus recursos; en tal virtud,
la gamificacion es una técnica de aprendizaje importante dentro de la formacion académica.
La finalidad de utilizarla es incrementar el atractivo de los procesos de: aprendizaje,
efectividad y productividad, innovacion, capacidad de retener conceptos y la adquisicién de
habilidades. La gamificacion, se basa en el uso de elementos a partir de videojuegos para
hacer que los productos, servicios o aplicaciones sean mas interesantes, atractivos y
motivadores. Segun Ripoll (2006), la gamificacion permite un acercamiento ludico al marco
educativo para motivar a los estudiantes y esta definida como la utilizacién de elementos

visuales para hacer del aprendizaje una experiencia gratificante.



A criterio de, de Marcos, Dominguez, Séenz de Navarrete y Pagés (2014) a nivel
internacional, varias son las investigaciones sobre la practica de la gamificacion en el aula
que demuestran que al utilizarlas permiten tener un mayor grado de interaccion entre los
participantes. Como resultado final de esta practica, se obtiene que los estudiantes, se
apropien de su aprendizaje y desarrollan competencias especificas y transversales, por lo que
los ejes transversales son la cooperacion y colaboracion. En este sentido, la gamificacién es
una oportunidad para disefiar eficientemente actividades que permitan lograr objetivos
enrolados a nuevos y diversos estilos de aprendizaje.

Ante esta situacion, los docentes prepararian recursos didacticos y de entretenimiento, para
que los estudiantes eliminarian su indiferencia y desinterés por el inglés, y conectar el
contenido didactico con sus intereses para utilizar la lengua anglosajona con naturalidad
(Mora y Camacho, 2019). En este contexto, si bien la globalizacion ha influenciado en la
parte comercial, también, resulta imprescindible que, en ambito educativo, se manejen
estrategias metodologicas que posibiliten el dominio de una lengua extranjera. Con esto los
estudiantes en un futuro cercano tienen mayores probabilidades de desarrollo profesional y
competitividad laboral (Madrid, 2019).

El juego es un sistema compuesto por una serie de reglas, obstaculos y opciones, en donde
el objetivo es aprender divirtiéndose, es asi que los jugadores necesitan aprender de sus
errores para tener éxito. Dado que los juegos logran incorporarse en entornos de conferencias
que favorezcan los factores sociales y culturales, el uso de estructuras de juego en diferentes
entornos procuraria que las actividades aburridas sean méas atractivas. Los elementos y la
dinamica de los juegos, se utilizan para atraer, captar la atencion de las personas y lograr un

éxito significativo.

En este sentido, la gamificacion en un principio, se relaciond con las estrategias comerciales,
hoy ha evolucionado Y, se ha desplazado a otros campos. En concreto, el salto al mundo de
la educacion se atribuye al profesor Ma Long, quien utilizé el concepto de gamificacion en

el aprendizaje para desarrollar un estudio sobre la motivacién de los juegos online.

En este enfoque de gamificacion en el sector educativo intenta mostrar la adaptabilidad de

los juegos en el aula como un recurso didactico a ser utilizado por parte del docente. Varios



pedagogos a través de la historia han situado a las técnicas de gamificacion y al juego como
material educativo, que permite al estudiante mejorar su aprendizaje y solidificar su

conocimiento mediante su propia experiencia y el descubrimiento de ideas.

A través del juego los estudiantes, se divierten, movilizan su cuerpo, examinar,
experimentan, imitan y aprenden. Los juegos en el aprendizaje de la lengua extranjera
abarcan aspectos de orden psicoldgico, pedagdgico y linglistico, se afianza de manera
atractiva en el desarrollo curricular, con conceptos, procedimientos y actitudes contempladas
en los programas de estudio, es un medio para trabajar en equipo de una manera agradable

y satisfactoria.

La utilizacion de tecnicas como los desafios y las misiones, benefician el aprendizaje
significativo, se almacena la inmensa cantidad de ideas e informacion representadas en
cualquier campo del conocimiento. Esta técnica no trata solo de jugar por diversion, al
contrario, esta pensada para realizar actividades muy profundas que vale la pena entender

por parte de los estudiantes.

En un grupo estudiantes de tercer afio de bachillerato de una Unidad Educativa Intercultural
Bilingue (UEIB) Kumay, se evidencia un alto grado de dificultad en el aprendizaje de la
asignatura de inglés, lo cual, repercute en los bajos niveles de rendimiento escolar
evidenciados en la investigacion. En conversaciones efectuadas con los estudiantes,
manifestaron que consideran al inglés como una asignatura extremadamente dificil. Entre
las principales dificultades sefialadas por estudiantes, se encuentran: la pronunciacion,
comprension de la fonética, vocabulario y gramatica. El aprendizaje de una segunda lengua

es un proceso complejo.

Existen tres ambitos principales que intervienen en la adquisicion del idioma inglés:
ambientales, docentes e individuales. Los factores ambientales dentro del contexto del
aprendizaje guardan relacion con el uso de materiales, recursos tecnoldgicos, nimero de
alumnos y la afinidad fonética de la segunda lengua con la lengua materna. Los factores
relacionados con el docente, se manifiestan en el grado de dominio del idioma, la formacion
permanente y la motivacion docente. Por otro lado, los factores individuales tienen que ver

con las deficiencias de aprendizaje, la plasticidad y la capacidad para realizar operaciones



formales. A estos factores psicosociales hay que sumarle las lecciones monétonas y los
examenes estandarizados que ahondan mas los problemas de aprendizaje e imposibilitan la
asimilacion del conocimientos (Chacon, 2015).

La falta de un docente especialista en la asignatura de inglés genera que los estudiantes no
tengan un acompafiamiento adecuado y que sigan Unicamente directrices generales de los
textos. En ocasiones, se ha observado que las horas destinadas a la asignatura de inglés son
ocupadas para otras actividades. Por las razones anteriormente expuestas, los estudiantes de
la UEIB Kumay no estan en condicion de desarrollar todas sus habilidades en el idioma
inglés, se evidencia una clara desmotivacion y frustracion mientras aprenden los diferentes

temas de la asignatura: como la adquisicién de nuevo vocabulario.

Hipotesis

La aplicacion de técnicas de gamificacion mejora la adquisicion de nuevo vocabulario en

inglés.

Objetivos

Para el desarrollo de la propuesta investigativa, se han planteado un objetivo general y tres

objetivos especificos.
Objetivo general
e Aplicar las técnicas de gamificacidn en la adquisicion del vocabulario de inglés.
Objetivos especificos
1. Fundamentar los aspectos tedricos entorno a las técnicas de gamificacion.
2. Desarrollar técnicas de gamificacion que permita mediante un disefio o arte la
adquisicion del vocabulario en idioma inglés.

3. Reportar los resultados con las conclusiones encontradas sobre el uso de las técnicas

de gamificacién propuesto para el aprendizaje del vocabulario inglés.



La investigacion tiene un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo) porque en una primera
instancia, se evidencio el nivel de conocimiento de los estudiantes mediante un pre y prost-
test y, ademds, aborda la perspectiva de los fendmenos estudiados mediante la
fundamentacion teorica. Se realiza un analisis profundo y reflexivo de los sujetos a ser
investigados por medio de la observacion para posteriormente realizar una interpretacion de
los resultados observados. Por su alcance esta investigacion es de tipo exploratoria,
descriptiva y relacional; pues observa, describe y relaciona el comportamiento de los sujetos
a ser investigados sin influir sobre ellos de ninguna manera. La investigacién tiene un disefio
cuasi-experimental, la técnica utilizada para realizar la investigacion es la observacion y el

instrumento es una prueba.

El presente trabajo, se desarrolla como respuesta al bajo nivel del vocabulario en idioma
inglés observado en los estudiantes de la UEIB Kumay. Con esta investigacion, se pretende
lograr que los estudiantes y docentes sean conscientes sobre la importancia del idioma inglés.
Mediante la aplicacion de técnicas de gamificacion, se busca mejorar el vocabulario y

aportar en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

El aprendizaje de este idioma es complicado para los estudiantes de la UEIB Kumay, debido
que su lengua materna es el Shuar y por la presencia de docentes que no dominan el idioma
inglés; por tal razon, se pretende realizar una intervencion educativa con el objetivo de
evidenciar el nivel de aprendizaje, en el, que se apliquen las técnicas de gamificacion en

forma dinamica y creativa.

Se considera que las técnicas de gamificacion son un aporte adecuado Yy atil que vinculan un
resultado preciso y oportuno en su aplicacion a través de artes elaborados en tres idiomas:
espafol, shuar y el inglés. Por ende, se implementd técnicas de gamificacion con enfoque
basicamente a desafios, misiones, superacion de retos y objetivos planteados en el
aprendizaje del idioma inglés; con el fin de tener un progreso personal y brindar a los

estudiantes posibilidades de desarrollarse a través de destrezas.

De esta manera, se procura introducir de forma innovadora y novedosa al aprendizaje de la
asignatura de inglés, sin temor a las bajas calificaciones y con ello aportar una experiencia

efectiva para el buen desarrollo de las habilidades y destrezas del idioma inglés, para que las



clases tengan un poco de imaginacion, se utiliza recursos disponibles que facilitan los
procesos pedagdgicos acorde a las realidades de las comunidades en, las cuales, el profesor
tiene limitados recursos y material de apoyo.

El presente estudio es factible de realizarlo, por cuanto, se cuenta con la ayuda de la
institucién en donde, se realiza la investigacion. Las autoridades del plantel han mostrado
interés por mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje entre los estudiantes. De igual,
forma los estudiantes han manifestado la predisposicién por conocer nuevas técnicas que les
permita mejorar el vocabulario inglés, son conscientes de la importancia que tiene el idioma

para su formacién estudiantil y profesional.

Finalmente, en Unidades Educativas Interculturales Bilinglies de la Amazonia escasean los
recursos didacticos, es asi como la propuesta aporta significativamente en los procesos
cognitivos y meta cognitivos. De igual forma, estas técnicas serian replicadas por otros
docentes de la unidad educativa que dictan diferentes areas del conocimiento dentro del

plantel.



CAPITULO |I. ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1. El aprendizaje y el constructivismo

El Aprendizaje

Con el avance tecnoldgico y el acceso que los estudiantes tienen de manera instantanea a
informacidn por el uso del internet la educacién cambid y evolucioné respecto a la manera
de ensefiar que, se tenia tiempo atras con las clases magistrales impartidas por los docentes.
En este sentido, los estudiantes con pleno acceso a contenidos construyen su aprendizaje
durante todo el proceso educativo; mientras que, los docentes guian el proceso de ensefianza
aprendizaje con contenidos que, se ajustan a la necesidad de enriquecer el aprendizaje de los

estudiantes.

La esencia del aprendizaje, se manifiesta en la adquisicion de nuevos conocimientos
relacionados con las destrezas y habilidades que los estudiantes desarrollarian. El
aprendizaje segun Gaitan (2020) pasa de ser una simple retencién de informacion temporal
a convertirse en un amplio desarrollo cognitivo que motive a los estudiantes a la resolucién

especifica de problemas.

La teoria constructivista a consideracion de Santos (2017) que el estudiante es quien
desarrolla su intelecto con relacién a su entorno y experiencias. Es por ello que, Giraldo y
Restrepo (2016) manifiestan que el aprendizaje de los estudiantes evoluciona con la
apreciacion de la realidad y toma como referencia las situaciones de su cotidianidad para

precisar una idea en particular.

Esencialmente la construccion del conocimiento, se manifiesta en la actividad permanente
de los estudiantes, la guia del docente va a influir significativamente para el efecto es
meritorio que la construccién, se lo haga con los medios y materiales adecuados; en esta
accion, cabe perfectamente el uso de la tecnologia por parte del docente; el ser humano en
su légica por conocer desarrolla un interés y esa curiosidad le va a inducir a buscar una

respuesta.



Entonces para que, se genere conocimiento con el constructivismo, preverian que las
herramientas permitan a los estudiantes en su colectivo, generar aprendizajes significativos
bajo la premisa del hacer, de esa manera, se gesta personas con capacidades de resolver

problemas en cualquier circunstancia.

La motivacién en el proceso de ensefianza

La motivacion en el &ambito educativo maximiza el desempefio cognitivo de los estudiantes.
En la pedagogia educativa considera el punto de vista de los autores Espinoza y Villarroel
(2019) donde manifiestan que la motivacién, se relaciona con el rendimiento y el
aprendizaje, de ahi que, se desprende el interés por aprender de los estudiantes dentro de las
actividades planteadas por los docentes. Sin motivacion, los estudiantes aprenden algin
contenido para determinado tiempo, mientras que, con motivacion los estudiantes mejoran
su nivel intelectual, aprenden con menor esfuerzo y asimilan la informacion de forma
duradera y en mayor cantidad. Junco (2010) desarrolla tres clases diferentes de motivaciones

escolares:

Las motivaciones incidentales son aquellas que, se imponen por si mismas o provienen del
ambito exterior. Las motivaciones provocadas estas son las que, se desatan gracias a la
capacidad docente y el material didactico utilizado. Las motivaciones intencionales
resultantes de la voluntad de los estudiantes y la preocupacion personal por mejorar y la

buscar del éxito individual.

1.2. La ensefianza del idioma inglés

La globalizacién ha hecho que el aprendizaje de las lenguas extranjeras sea primordial en el
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, varias instituciones han
optado por proponer e implementar a su malla curricular mayor espacio destinado a la lengua
e inglés como lengua extranjera. La iniciativa de mejorar el lenguaje ha ido en aumento en
las Gltimas décadas, aungue desde la opinion de Férez, Coyle, y Maurandi (2020) la
adquisicion de lenguas extranjeras ha sido por lo general un punto débil en los sistemas

educativos.



Para Beltran (2017) el inglés constituye en la mayoria de paises el idioma dominante no
oficial; y es por esta razon que en la educacion fiscal y particular de la mayor parte del mundo
consideran al inglés como una asignatura obligatoria en su pensum. Por otra parte, Méndez
(2018) considera el inglés como lengua extranjera, la cual, fortalece al aprendizaje de una
lengua distinta a la materna en actividades cotidianas fundamentales para la educabilidad.

El proceso de aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera generalmente, se lleva
a cabo de manera mecénica dentro del salon de clases, donde, se desarrollan diferentes
actividades de aprendizaje controladas y los estudiantes tienen la oportunidad de poner en
practica lo aprendido durante el proceso de formacion en las instituciones educativas, la poca
0 ninguna experiencia en otros tipos de entornos, constituye uno de los factores limitantes
que los estudiantes tienen. Hay que resaltar que es importante la practica del idioma dentro

y fuera del aula, y si esta accion, no se cumple la comunicacion no es efectiva.

En el Ecuador, el Ministerio de Educacion, desde la Direccion Nacional de Curriculo como
parte de la politica educativa disefié un curriculo de lengua extranjera, se toma en cuenta que
el Ecuador, se compone de diferentes grupos étnicos culturales y lingiisticos. EI Ministerio
de Educacion (2016), toma en cuenta las necesidades de las poblaciones multiculturales,
presenta un marco para el aprendizaje del inglés que reconoce y promueve la inclusion

educativa de los estudiantes, independientemente de su lengua materna.

Factores que influyen en el aprendizaje de la escritura del idioma inglés

Ensefiar y aprender un nuevo idioma requiere un proceso muy complejo que involucra los
factores cognitivos, emocionales y sociales que determinan su desarrollo y aprendizaje. Ortiz
(2013) manifiesta que la escritura y lectura de un idioma diferente al nativo es un proceso

dificil y lento que originaria frustracion en los estudiantes.

Esta frustracion segin Garcia (1998) resulta por el hecho de intentar pensar asertivamente
y de manera organizada para estructurar oraciones entendibles hacia con ejercicio

sistematico y frecuente.
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Jordan, Cuetos, y Suérez (2019) hacen referencia a que la produccion escrita es mas exigente
que la produccidn oral, aunque los recursos linguisticos son los mismos, pero la seméantica

y la sintaxis del uso escrito tienen una mayor complejidad.

En el cerebro humano surgen los pensamientos, percepciones y suefios. Segun Jordan et al
(2019), en el cerebro, se almacenan grandes cantidades de informacion, las cuales, se
interconectan de manera ordenada, l6gica, sistematica y creativa destinadas a crear

conceptos y circuitos de comunicacién neuronal para entender como resolver problemas.

Ensefianza del idioma inglés a edades tempranas

Aprender inglés desde una edad temprana, se considera una experiencia y un estimulo que
ayudaria al desarrollo cognitivo de los nifios. El cerebro es un musculo, lo que significa que
aprender inglés implica memorizar nuevo vocabulario, lo que ayuda al cerebro a ser mas

fuerte y capaz.

La habilidad que se desarrolla en cada grado escolar segun avanza la edad de los estudiantes
con respecto a las habilidades sirve para que estos reflexionen y cooperen en el aprendizaje.
Estas habilidades ratifican que antes de adquirir el lenguaje, los nifios desarrollan la l6gica
que es inherente a la actividad sensoriomotora y las interacciones y experiencias del mundo

exterior, actividad conocida como mediacion cultural.

1.3. Gamificacion

Tal vez la palabra gamificacién no suene especial, pero una vez, que, se descubre que
proviene del anglicanismo gamification, se relacionaria facilmente con los juegos. Deterting
et al. (2011) lo define como el uso de elementos de juegos en contextos que no son de juegos
(p.13). Es decir, el uso de entornos dinamicos de juegos sin la connotacién propia del juego.
Por otro lado, autores como de Marcos et al (2014) destacaron la importancia de los
elementos sociales en el campo de las interrelaciones ludicas, especialmente para aquellos

usuarios que utilizan las redes sociales a diario.
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Son los juegos de colaboracion implicitos en la gamificacion los que mediante determinadas
caracteristicas consiguen la fidelizacion de los usuarios mediante logros y captacion de
nuevos usuarios tal como sucede en las redes sociales. Ademas, es importante resaltar
algunos puntos clave de otras definiciones de expertos. En este sentido, Kapp (2012) enfatiza
el proposito de la gamificacion, incluso si el producto, servicio o aplicacion es mas

interesante, atractivo y motivador.

Un juego es un producto terminado que seria visto como algo concreto. La gamificacion
parte de la ensefianza de contenidos, que definen como actividad basada en elementos o ideas
de juego, es decir, en el espiritu del juego. Algunas de estas diferencias, como el propoésito
de la gamificacion es influir en el comportamiento de los participantes independientemente
de otros objetivos subyacentes, como el disfrute. La gamificacion, también, permite la
creacion de experiencias, estan dan a los estudiantes una sensacion de control y autonomia

para cambiar su comportamiento.

Como estrategia para la aplicacion de la técnica de gamificacion estd en establecer
condiciones de aprendizaje (figura 1), se utiliza la motivacion, la practica, las instrucciones,
la memorizacion, ente otras que, aplicada en diferentes asignaturas y tematicas de la
educacion, se ocupa estos entornos con mas frecuencia. En la educacion segun Limaymanta
et al. (2020) la gamificacidn, se define como el uso de mecanicas, estéticas e ideas divertidas
basadas en juegos para retener a los participantes, inspirar la accion, facilitar el aprendizaje
y resolver problemas. Por tanto, la gamificacion enrola ambientes divertidos al aprendizaje

por lo que proporciona una apariencia motivadora y atractiva en su entorno de desarrollo.

Figura 1. Gamificacion
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Fuente: Elaboracién propia (2022)
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Para Teixes (2014) la gamificacion permite aprender mediante la practica y el aprendizaje
interactivo. Los estudiantes, se involucran, inventan, preguntan, socializan, es decir, se
aduefian del aula, lo que a su vez enriquece su aprendizaje gracias a la experiencia del trabajo
de gamificacién. De este mecanismo, se mencionaria que la gamificacion utiliza elementos
de juegos que, se basan en caracteristicas del juego relacionadas con ciertos campos de

estudio.

Este enfoque innovador, al alcance de todos, traslada las mecanicas de juego al ambito
educativo, se posibilita que los alumnos adquieran conocimientos, mejoren habilidades y
destrezas. Como agente transformador, facilita la interiorizacion del conocimiento de una
forma mas interesante, de esta forma, los nifios son recompensados de acuerdo con los
objetivos alcanzados, es decir, a través de técnicas mecanicas como: acumulacion de puntos,
escalado de niveles, obtencion de premios, regalos, clasificaciones, desafios, misiones o

retos.

En la estrategia de gamificacidn, el docente es el responsable de definir y disefiar las reglas
y el entorno del juego. La gamificacion crea una relacion de ensefianza-aprendizaje y
entretenimiento entre los participantes que facilita el proceso de comunicacion entre los
mismos lo que significa que las actividades del estudiante, se convierten en la posibilidad de

brindar una experiencia de emparejamiento.

En la investigacion realizada por Kapp (2012) describe los elementos clave de la
gamificacion (figura 2). La estrategia parte de la base del juego: la cual, consiste en estimular
el interés de los estudiantes a través de desafios, establecer las reglas, para darse cuenta de
la posibilidad de juegos y aprendizaje. Posteriormente viene la mecanizacion: en donde hay
niveles o insignias como recompensas para fomentar la mejora. Mediante el uso de la
estética, se utiliza imagenes atractivas para los jugadores. La idea de juego: refleja el
propdsito del juego lo que, se lograria a través de la informacion transmitida y las

habilidades, que, se aprenderian.
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Figura 2. Proceso de gamificacion
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Fuente: Elaboracién propia (2022)

La conexion juego-jugador permite a los participantes encontrar facilmente lo que buscan,
para no causar frustracion. Por su parte las diferencias entre son evidentes y desarrollan
actitudes que generan reacciones de respuesta hacia el juego. La motivacion es fundamental
para que las personas participen en el juego al crear desafios justos y necesarios, que inducen
a no aburrirse y no sentirse presionados. Para promover el aprendizaje, se asignan puntos y,

finalmente, resolver el problema como objetivo final del juego.

Otro punto importante para tomar en cuenta en el éxito o fracaso de las actividades de
gamificacion es el disefio. El disefio esta directamente relacionado con la seleccion de los
elementos del juego, en primer lugar, es necesario aplicar criterios pedagogicos, y en,
segundo lugar, analizar la funcionalidad y usabilidad de los recursos a utilizar. EI primer
punto, el trasfondo pedagdgico de la gamificacion, apunta a la necesidad de introducir un
componente emocional en la gamificacion. El vinculo entre la gamificacion y el componente
emocional es amplio, de hecho, cualquier cosa que capte los sentidos o clave esta
directamente relacionada con el aprendizaje. Experimentar sentir, experimentar y ser

emocionalmente activo. Las cosas que carecen de emocion no llaman la atencion.
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Técnicas de gamificacion

Las técnicas de gamificacion logran importantes avances en el ambito educativo al aumentar
el entusiasmo y el compromiso de estudiantes y docentes. Para Valderrama (2015) el uso va
desde la innovacion, el marketing, la gestién del talento, el aprendizaje hasta el cultivo de

habitos saludables y responsables.

En este aspecto, la gamificacion tiene como objetivo transformar el aula en un ambiente
emocionante con el fin de disfrutar del juego. Por esta razén y segun Cordero y Nufiez
(2017), para incluir las técnicas de gamificacion en el aula, los expertos recomiendan tener
en cuenta aspectos que generen novedad y sirvan a los estudiantes en la busqueda de
desafios, de esta forma, se fomenta la creatividad y el pensamiento critico, y también, a

generar un sentido de trabajo en equipo entre los participantes.

Para Kapp (2012) la gamificacion no es solo incluye la tecnologia, también, abarca el plano
de la psicologia, es entrar en la mente de los estudiantes para despertar su motivacion y
participacion en objetivos educacionales. Cordero (2017) cita a Zichermann (2009)
menciona que la gamificacion es un 75% de psicologia y un 25% de tecnologia. Por esta
razon, no requiere mucha inversion econdmica para lograrlo, solo requiere inteligencia. Este
principio es aplicable a la presente investigacion, pues la UEBI Kumay no cuenta con
recursos tecnoldgicos como un laboratorio de computacion ni mucho menos acceso a

internet.

Por tanto, a la hora de aplicar el proceso de gamificacién hay que tener en cuenta dos
aspectos fundamentales: la mecanica del juego y la dinamica del juego. El primero, se refiere
a las herramientas necesarias para crear la infraestructura de gamificacion requerida. En este
sentido Teixes (2014) menciono que la dinamica del juego representa las necesidades y los
deseos de los usuarios, se satisficieran a través de la mecanica del juego y mejores préacticas

en el lugar de trabajo.

De acuerdo al criterio de Burke (2012), la gamificacion constituye una herramienta para el
disefio de comportamientos, desarrollo de habilidades y fomento de la innovacién. En

conjunto con otras técnicas y tendencias, la gamificacion produce importantes aportes en la
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creatividad y gestion del desempefio estudiantil; ademas, de incentivar la educacion

participativa y el desarrollo personal.

Basado en los principios de Burke, Goethe (2019) manifiesta que existen un sinnimero de
técnicas de gamificacion (figura 3), las cuales, se las resumirian asi: Engagement curve:
Asegura que el participante (estudiante) actGe en todo el desarrollo del juego. Archievement:
Son juegos que incluye logros, que, se alcanzarian. Anticipation: Utiliza técnicas como la
tension dramaética, es decir, utiliza la capacidad de un juego para captar la atencion del
participante, esto incluye una variedad de recursos, desde cambios inesperados en la

dindmica ludica hasta la capacidad de involucrarse emocionalmente.

También, se incluye a Character: Los personajes son los encargados de dar vida a las
historias, con personalidad definida. Subculture: Aplica un vocabulario propio a cada juego,
con esto, se produce un sentido social del mismo. Goals: Las metas son parte principal de
todo juego, en algunos casos estos, se van incrementados hasta alcanzar un nivel de
excelencia. Rewards: Las recompensas garantizan acciones basadas en la memoria o
habilidad de cada estudiante. Rules: Las reglas de juego permiten poner limites al accionar
de cada participante. Stats: Las estadisticas proporcionan la valoracion cualitativa o

cuantitativa de los jugadores.

Y finamente estan los Quests: Las misiones estan contempladas dentro de los juegos de
competencia, su finalidad es desarrollar habilidades basicas que favorecen la formacion
integral de los estudiantes. Role playing: Dentro de las actividades de gamificacion los
estudiantes asumen varios roles al momento de jugar. Real world: Permite asociar principio

del juego basado en el mundo real apoyado en el uso de la tecnologia de realidad virtual.
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Figura 3. Técnicas de gamificacién Burke (2012)
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Fuente: Tomado a partir de Goethe, (2019)

Cabe mencionar que las técnicas anteriormente descritas fueron creadas para el sistema
educativo estadounidense, por lo que autores como Gaitan (2020) y Contreras y Eguinoa
(2018) clasifican a las técnicas de gamificacion en dos tipos: Las técnicas de aprendizaje
basada en la mecanica de los juegos y las técnicas de aprendizaje dinamicas, cada uno de

ellas, responden a diferentes técnicas de gamificacion.

Las técnicas de aprendizaje basada en la mecanica de los juegos

Esta basada en la forma de recompensar a los estudiantes en funcidén de los objetivos
alcanzados, se clasifica en: Puntos: los puntos son una parte importante de todo tipo de
juegos. Esta es la forma clasica de cuantificar el progreso de los estudiantes. La obtencion
de puntos siempre va acompafada de otros beneficios para el jugador, que le animan a
conseguir puntuaciones cada vez mas altas. Niveles: al igual que los puntos, la dificultad
aumenta en los niveles a medida que los estudiantes avanzan en el juego. Estos niveles son
otra forma de determinar el progreso que va obtenido el estudiante en el caso del idioma

inglés los niveles saben determinarse por la complejidad de los contenidos de la asignatura.

Los desafios: ayudan a la motivacion del estudiante. Integrar desafios en el proceso de
gamificacion mediante diferentes niveles de dificultades ayuda a resolver problemas

cotidianos de aula, por lo que esta técnica es apta al aplicar el método de aprendizaje basado
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en problemas. Regalos o recompensas virtuales: Tales como monedas de oro virtuales,
energia, lingotes, vidas, etc. Para todo jugador es el objeto primario del juego, sobre todo si,
se usa ambientes virtuales en el aula. Este tipo de productos mejoran la experiencia en el

juego y aumentar la posibilidad de diversién y continuidad.

Mientras que, la tabla de clasificacion constituye otro gran cléasico del juego e indispensable
en cualquier estrategia de gamificacién. Muestra la clasificacion de los jugadores, sus
puntuaciones y permite a los estudiantes igualar su estado y saber que necesitan mejorar y
escalar posiciones. Esta técnica permite la competitividad en la clase, aunque, se tendria
mucho cuidado en su aplicacion pues como menciona Limaymanta et al. (2020) a veces
resulta contraproducente para estudiantes con baja autoestima.

Figura 4. Técnicas de gamificacion basado en la mecanica del juego
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Fuente: Tomado a partir de Gaitan (2020) y Contreras y Eguinoa (2018)

Técnicas de aprendizaje dinamicas

El aprendizaje dinamico es un tipo de aprendizaje, que se caracteriza por el cambio, la
actividad y el progreso constantes. Gomez (2020) afirma que, el aprendizaje vive, crece,
conecta y se extiende mas alla de los limites del aula, mas alla de la ubicacion fisica y mas
alla del uso de herramientas digitales. Dentro de esta técnica, se encuentran las recompensas,

las mismas que ofrecen diferentes tipos de recompensas seria un incentivo muy atractivo
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para los estudiantes. La gamificacion utiliza diferentes sistemas de recompensas para

garantizar la participacion y el seguimiento continuos de los estudiantes.

Los estados, principalmente en los juegos virtuales, permiten a los estudiantes asumir el rol
de “personajes” virtuales y, a medida que avanzan, obtienen un cierto estado en funcién de
su experiencia, puntajes, etc. Este estado conlleva diferentes aspectos: estatus jerarquico,

beneficios, recompensas, cambio de roles, etc.

Los logros son otro aspecto fundamental de la dinamica del juego es el logro. El logro define
los posibles desafios y metas. De esta forma, se promueve el progreso dinamico del juego
hasta alcanzar el objetivo deseado. Cada logro generalmente viene con una recompensa o un

producto virtual.

La autoexpresion en los juegos tambien, es una forma en la que los estudiantes, se expresen
y creen su propia identidad dentro de la comunidad. Fomentar la comunicacion y la

integracion, asi como la autoconfianza frente a los demas.

Figura 5. Técnicas de gamificacion segun la dinamica de aprendizaje

Logro Competicién
Como superacion  Porintentar
cO O satistaccion ser me|or
social valorado personal

Fuente: Tomado a partir de Gaitan (2020) y Contreras y Eguinoa (2018)

Pasos para gamificar

El primer paso para implementar la gamificacion es definir un objetivo claro. Po tal razon
Rodriguez y Barcenas (2003) establecen la importancia de determinar los objetivos de
aprendizaje considerados a través de la practica de la gamificacion constituye un tema vital

a tener en cuenta, esto sumado al contenido o un tema especifico claramente definido.
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También, el docente tendria preestablecido el proposito para consolidar los conocimientos a
impartir. En cualquier caso, es importante determinar el objetivo antes de empezar a disefiar

el juego en si.

En la gamificacion, se busca transformar el aprendizaje de habilidades y conocimientos
mediante los juegos. El docente seria capaz de transformar el proceso de aprendizaje
tradicional mediante sugerencias interesantes, donde exista variedad de aplicaciones y
simuladores que brinden facilidades acordes a la tematica. Se empezaria con una opcion
sencilla (en muchos casos, esta es la mas efectiva y motivadora), por ejemplo, inspirarse en
juegos tradicionales que ya se conoce. Esta primera prueba sirve de diagnostico inicial tanto
para el docente como para los estudiantes. Los juegos de preguntas o cualquier prueba y/o
juego de combinacién de conceptos seria un punto de partida perfecto.

Plantear un desafio especifico ayuda con el proposito del juego, por lo tanto, la formulacién
de una pregunta bésica seria considerada importante al afrontar el juego por primera vez. El
docente sabe cuestionarse alternativas como: ;Qué objetivo se planea alcanzar?, ;Qué
problema busco solucionar con la gamificacion? Es importante tener claro el objetivo
didactico del juego, y al igual que los estudiantes comprenderian cual es el objetivo divertido
del juego y qué estan para lograrlo. De acuerdo al progreso del estudiante, la dificultad, se

aumenta en desafios motivadores y especificos.

Establecer las reglas del juego tiene un papel fundamental a la hora de reforzar el objetivo.
Brindar una adecuada orientacion para advertir lo permisible y no permisible evitar el caos,
que, se genere al momento de implementar la actividad ladica. Definir comportamientos,
promover una competencia sana y facilitar los medios a emplear contribuiria al interés y
motivacion de los estudiantes. Las reglas serian concisas y hay que revisarlas una por una

para evitar contratiempos posteriores.

Al crear un sistema de recompensas, se genera la motivacion del participante, la recompensa
es una parte basica del juego y la razon por la que los estudiantes quieren participan en él.
De hecho, existen algunos sistemas de gamificacion basados Unicamente en el
establecimiento de puntajes, recompensas o detalles. Estos sistemas, se utilizan durante todo

el proceso de desarrollo del juego para evaluar la adquisicion de contenidos, el
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comportamiento, la capacidad de trabajo en equipo, la participacion en las aulas y el trabajo

adicional.

La competencia ayuda a inducir la motivacion, una competencia sana es una parte
indispensable de la gamificacién, y se le proporcionaria un espacio o ambiente armonioso.
En lugar de tener que enfrentarse directamente a los estudiantes, hay una opcién de juego
cooperativo la idea es que los participantes colaborarian y contribuirian de varias maneras
para ganar la recompensa final. Incluso en este caso, hay cierta competencia dentro del grupo
para ayudarse mutuamente a fortalecer la cooperacion, ayudar a resolver el proximo

obstaculo y permitir el logro de las metas establecidas.

Al establecer un nivel de dificultad creciente, se genera endorfinas, es asi como el
funcionamiento del juego, se basa en el equilibrio entre la dificultad del desafio y la
satisfaccion obtenida al superarlo. Por tanto, a medida que el estudiante supera los diferentes
niveles, aumenta la dificultad de adaptacion al area tematica concreta. De esta forma, se
mantiene la expectativa en cada reto y los estudiantes tienen la suficiente motivacion para

jugar y superar cada reto impuesto.

Cada paso descrito es fundamental y omitir cualquiera de ellos resulta en una experiencia de
gamificacion insatisfactoria. Se toma en cuenta el propoésito del juego y los resultados
obtenidos, la experiencia generada ayuda tanto al docente como al estudiante a definir mejor

los niveles de juego en el futuro.

Existen diferentes criterios sobre lo que es la gamificacion, cada autor, pensador o experto
en la materia la define en funcidn de su propia experiencia profesional los que, se exponen,
a continuacion, y los mas acordes con la realidad descrita en este trabajo. Segun Gallego,
Molina y Llorens (2014) la gamificacion es la aplicacion de la estrategia del juego (ideas y
mecanicas) a un entorno no jugable, que permite a las personas realizar ciertas acciones a

través de la motivacion del juego.

Las técnicas constituyen el medio por, él cual las acciones, se logran con éxito al utilizar
recursos efectivos y, lo que es mas importante, objetivos claramente definidos. El aprendizaje

de alta calidad es la razon por, la cual, los humanos alcanzan la excelencia educativa. En el
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caso de aprender inglés como segundo idioma, significa utilizar técnicas, métodos y recursos
dindmicos y divertidos para encontrar motivacion y optimizacion para el aprendizaje del

idioma.

La gamificacion es tanto técnica, método y estrategia a la vez. Se parte del conocimiento de
los elementos que hacen atractivo el juego, y determina aquellos aspectos, se transforma en
juegos o dinamicas interesantes. Para lograr una conexion especial con los jugadores,
fomentar cambios de comportamiento o transmitir mensajes o contenidos. En otras palabras
Ramirez y Sayer (2016) afirman, que se crea una experiencia significativa y motivadora que

aporta en la obtencién de nuevo conocimiento.

Para los autores, la gamificacion es una combinacién de métodos, técnicas y estrategias,
sumado a la experiencia del docente y el uso correcto de los recursos insertados en un
ambiente aburrido, tedioso o rutinario. Esta mezcla permite lograr la activacion de la
motivacion, la accion cerebral y la integracion de saberes de quienes intervienen el
aprendizaje; se mejora el objeto de estudio y se eleva asi la calidad de la comprension de

los contenidos.

Aplicacion de la gamificacion en educacion

En el contexto de la educacion, la gamificacion, se utiliza no solo como herramienta de
aprendizaje en diferentes campos y disciplinas, sino también, ayuda a desarrollar actitudes,
comportamientos colaborativos y mejor el aprendizaje autonomo. De hecho, no hay que
considerar a la gamificacibn como un proceso institucional, sino directamente relacionado
con un proyecto de ensefianza contextual, que tiene sentido y transforma el proceso de
ensefianza. Existen muchas investigaciones que utilizan la gamificacién en el aula como

técnicas de ensefianza.

Sin embargo, hay que tener en cuenta que el desarrollo de juegos especificos para entornos
educativos implica altos costos, intenta contrarrestar la sobre estimulacidén que enfrentan los
estudiantes por la cantidad de videojuegos comerciales de acceso libre. Ademas, Ortiz et al
(2018) evidencian que, si los estudiantes no tienen interés en su aprendizaje, la gamificacién

de actividades. incluso contaminaria el proceso de ensefianza.
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Diaz y Troyano (2013) sefialan que existen muchos ejemplos de gamificacion en el &mbito
educativo. Por ejemplo, I-Help, es una plataforma donde, se reinen todo tipo de estudiantes.
En este sitio web, los estudiantes hacen preguntas que no responderian, por lo que otros
estudiantes que conocen las respuestas a estas participan para obtener recompensas. Los
estudiantes que participan en este juego disponen de un portafolio, que aumenta o
disminuye en funcion de si, se colabora en este proyecto de crowdsourcing y si se responde

determinadas preguntas.

Si el jugador quiere, una vez alcanzado cierto limite, canjearian el importe econémico del
monedero. Este juego es solo un experimento para ver si la gamificacion, se llevarian al
mundo académico. Grandes empresas han creado sus propias plataformas similares a esta,
como Google con Google Answer 0 Yahoo con Yahoo Answers.

De la experiencia obtenida por Gomez (2020), se inferiria que a la hora de disefiar una buena
gamificacion en entornos educativos, se pondria mayor enfasis en narrativa, tematica,
trasfondo, puntos, insignias, medallas y trofeos, niveles, tablas de clasificacion, misiones y
desafios, logros, feedback, mundos de fantasia, estado, competicion, recompensas, barra de
progreso, tipo de jugador, avatar, cuenta regresiva, fecha limite, regalo virtual,
autoexpresion, altruismo, emocion, curiosidad, resolucion de problemas, autonomia y

dominio.

Estos elementos estan agrupados en las siguientes categorias: recompensa, reconocimiento,

progreso, fantasia, personalidad, duracion, interaccidn social y realizacion personal.
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Cuadro 1. Experiencias positivas de gamificacion educativa

R . . Experiencia o . . Experiencia
N Tipo de juego generada N Tipo de juego generada
1 Narrativa/tematizacion/ v 14 Tipo de jugador <

contexto
2 Puntos v 15 Awvatares v
3 Insignias, medallas, trofeos v 16 Cuenta regresiva x
4 Niveles v 17  Fecha limite v
5  Tabla de clasificacion v 18 Regalo virtual v
6  Misiones, desafios v 19  Autoexpresion v
7  Logros v 20 Altruismo v
8  Retroalimentacion v 21  Emocion v
9 Mundo de fantasias/territorio v 29 Sen_tid_o de v
virtual curiosidad
10 Estado v 23 Resolucion de v
problemas
11 Competencia v 24 Autonomia v
12 Recompensa v 25 Dominio v
13 Barra de progreso x

v Experiencia positiva
% Experiencia negativa
Fuente: tomado a partir de Gomez (2020)

Beneficios de la gamificacion

En educacion, el uso de esta estrategia innovadora brinda una variedad de beneficios, pero
inicialmente la gamificacion estimula el entusiasmo de los estudiantes por lo innovadora e
interesante que resulta. Ademas, a medida que avanza el proceso, se genera concentracion,

compromiso Yy responsabilidad y otros valores que inconscientemente los profesores trabajan.

Oliva (2017) sefiala que las ventajas de la gamificacion en el aula, se las dividirian en
beneficios docentes y beneficios estudiantiles. En el caso de los docentes, se busca premiar
y reconocer el esfuerzo académico de los estudiantes en el proceso de formacién. El uso de
la gamificacion en las aulas ayuda a los estudiantes a identificar facilmente su propio avance

y el progreso de aprendizaje.

Si los estudiantes, no se esfuerzan lo suficiente por mejorar el rendimiento académico, la
gamificacion contribuye al desarrollo de nuevas habilidades al combinar tecnologia y
motivacion integral. Debido al cambio de paradigma que implica la aplicacion de la
gamificacion en el aula, la puesta en marcha como estrategia metodoldgica presenta una ruta
clara a los estudiantes sobre como optimizar la comprension de aquellas materias académicas

que les resultan mas dificiles de comprender.
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Para los estudiantes, la gamificacion estimula la implementacion del trabajo en equipo y el
aprendizaje colectivo, y tiene como objetivo dinamizar el aprendizaje en el aula. La
gamificacion mide el aprendizaje de una manera muy efectiva y motiva a los estudiantes a

trabajar con ahinco por su desempefio académico.

1.4. Revision literaria

A continuacion, se presentan algunos trabajos de investigacion que guardan relacion con el
tema de estudio. En la investigacién denominada “Sistema web para la ensefanza del inglés
mediante perfiles de gamificacién” Contreras, Angel, Bello, Beltran, y Moyao (2020),
disefiaron un repositorio digital basado en lenguaje mysql para fomentar el aprendizaje de
las cuatro habilidades béasicas del dominio idiomatico: speaking, grammar, reading,
listening. Los resultados determinaron un alto grado de trabajo autonomo por parte de los

estudiantes.

Por su parte, Timbe, Garcia, Castro, y Erazo (2020) en el articulo llamado “Gamificacion
como estrategia innovadora en la ensefianza del inglés” tuvieron como propdsito demostrar
de manera practica y sencilla las ventajas de aplicar la gamificacion para mejorar la calidad
de la ensefianza del inglés en el colegio “Emilio Abad” de Azogues. Los autores
evidenciaron que los estudiantes rara vez participan y cooperan en el aprendizaje del idioma
extranjero mediante un enfoque cuantitativo y cualitativo, se determiné que el 54,5% de los
alumnos no estan motivados y, por tanto, no participan activamente en la asignatura de
inglés. Al aplicar la gamificacion, se demostraron que hay siete elementos clave para que el
proceso sea efectivo y significativo, estos son: metas, disefio, desafios, niveles,

especificaciones, avatares y recompensas.

En la investigacion desarrollada por Ponz y Vernet (2020) llamada “El rol del juego y la
gamificacion en la ensefianza del inglés”, las autoras consideran que la gamificacion en el
aula no solo incrementaria la atencion, la motivacion y la participacién activa, sino también,
generar actitudes positivas de aprendizaje, pues, se cree que manejar los errores en un
entorno de juego posibilitan la superacion de los estudiantes y aporta al proceso de

aprendizaje personal, promueve la resiliencia y ayuda en el desarrollo emocional.



25

Finalmente, se tom6 como referencia el articulo de Padilla y Caldera (2021), con el titulo
“La Gamificacion como estrategia para la mejora de la gramatica del idioma inglés”, entre
los resultados obtenidos en la investigacion, se obtuvieron las bases conceptuales mediante
el andlisis de la bibliografia. Se analizaron aproximadamente 24 textos de gramatica inglesa
entre revistas cientificas, libros, capitulos de libros, paginas web y trabajos de grado. Los
resultados de la revision literaria concluyeron que, en los sistemas educativos
contemporaneos, el uso de técnicas educativas gamificadas son una alternativa viable a una

de las principales habilidades para mejorar el dominio del inglés; la gramatica.
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CAPITULO II. DISENO METODOLOGICO

2.1. Metodologia de la investigacion

Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo exploratoria por cuanto, se realiza sobre temas u objetos
desconocidos, por lo que el resultado constituye una vision aproximada de los sujetos de
estudio. En este sentido la investigacion busca explorar como las técnicas de gamificacion
ayudan a los estudiantes en la mejorar el vocabulario inglés. También, es descriptiva al
representar hechos y fenémenos que establecen la estructura o comportamiento ante la
aplicacion de las técnicas de gamificacion a fin de valorar los resultados obtenidos una vez

puesta en marcha la propuesta.

Finalmente, la investigacion es de tipo relacional, el proposito de esta es determinar la
relacion entre variables con el fin de comprender el comportamiento de una variable con
relacion a la otra variable. En este caso, como la aplicacion de estrategias de gamificacion
ayuda a mejorar el vocabulario del idioma inglés a través de técnicas como procesos
especificos de aprendizaje. Para ello, se ha realizado un pre-test en, el cual, se diagnostica el
conocimiento de los estudiantes en su estado natural para posteriormente aplicar la
gamificacion y valorar el resultado en un post test, con esto, se mide las diferencias y de esta

manera comprobar la hipdtesis sefialada en la investigacion.

Por sus caracteristicas cualitativas, la investigacion tiene un tipo fenomenoldgico, este usa
el estudio de la experiencia de vida de un evento desde la perspectiva del sujeto. Este método
supone un analisis de los aspectos mas complejos de la vida humana y un analisis de

contenido mas alla del rango cuantificable.

Las fuentes de datos, se obtuvieron de registros documentales basados en el proceso de
busqueda, recuperacion, analisis, critica e interpretacion de datos primarios y secundarios.
Para, lo cual, se acudid a bibliografia presente en fuentes literarias como libros, articulos
cientificos y tesis de pre y postgrado. También, forma parte de la investigacion de campo,

que consiste en recopilar datos directamente de los sujetos de investigacion, se observa la
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realidad de los eventos a medida que ocurren (datos primarios), sin manipular ni controlar
ninguna variable. Para el caso, se obtuvo el permiso de la méaxima autoridad de la UEIB

Kumay.

Enfoque

Dada la naturaleza de la investigacion, el enfoque del trabajo investigativo es mixto
(cuantitativo y cualitativo). En cuanto al anélisis cuantitativo de las variables de
investigacion, se obtiene datos numéricos al aplicar el pre y post test de las técnicas
gamificacion para mejorar el vocabulario inglés de los estudiantes de tercero de bachillerato
de la UEIB Kumay. Asimismo, se obtiene informacion cualitativa sobre el nivel de dominio

del vocabulario entre la poblacion objeto de estudio.

Poblacién

La poblacion objeto de estudio estd constituida por 25 estudiantes de tercer afio de
bachillerato de la UEIB Kumay. Por ser una poblacion pequefia, no se toma una muestra,

sino, que se trabaja con la totalidad de la poblacién.

Técnica

La observacion es una técnica en, la cual, el investigador no es un participante activo, al
contrario, permite que los sujetos de estudios, se desenvuelvan libremente ante un hecho o
fendmeno sefialado. Mediante esta técnica, se registrd el grado de avance en la asimilacion
de nuevo vocabulario inglés por parte de los estudiantes de la UEIB Kumay, a través de la
aplicacion de un pre y post test. De igual forma, se realizé una encuesta para determinar la

percepcion de los estudiantes sobre las técnicas de gamificacion a implementar.
Instrumentos
En principio, un instrumento de recoleccion de datos es una herramienta destinada a

recopilar informacion de cualquier recurso que los investigadores utilizarian para abordar.

Vistos asi, los instrumentos retinen los aportes del marco teérico al seleccionar los datos
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correspondientes a los indicadores, las variables o conceptos utilizados. En este sentido, estas
categorias de respuesta nos ayudan a captar la intensidad de la percepcion que las técnicas
de gamificacion han producido en los estudiantes de la UEIB Kumay.

Es asi como para la obtencion de datos en cuanto al nivel de vocabulario que presentan los
estudiantes de la UEIB Kumay, se realizé un pre-test con cinco temas generales basados en
los contenidos propuestos por el Ministerio de Educacion para tercer afio de Bachillerato.

En este, contexto el pre-test sirve como prueba previa para medir el conocimiento de los
estudiantes antes de la ensefianza formal a fin de establecer la comprension del tema. Por su
parte el post-test sirvid para evaluar el efecto de los cambios metodoldgicos (gamificacion)
en el vocabulario inglés de los estudiantes de tercer afio de Bachillerato UEIB Kumay. Se
evaluo el impacto logrado mediante la implementacion de métodos activos de gamificacion
en disciplinas como inglés que utilizan métodos estandarizados y poco practicos para

estudiantes con lengua materna diferente al espafiol.

El cuestuario de la encuesta esta conformado por 10 preguntas cerradas de opcion multiple
que permiten conocer la percepcion de los estudiantes con relacion al aprendizaje del idioma

inglés.

Validacion y fiabilidad de los instrumentos de recoleccion de datos

Los tests y la encuesta, que, se emplearon para la recoleccion de datos fueron elaborados a
partir de instrumento validados. En el caso de las pruebas, se hicieron una adaptacion de la
evaluacion propuesta por el Ministerio de Educacion para inglés de tercer afio de
Bachillerato; mientras que, el cuestionario de la encuesta, se adapto del estudio que realizo

Baquerizo y Urefia (2015).
Procesamiento y analisis de la informacion del pre-test y encuesta
Una vez recolectado los datos, se utilizé los instrumentos disefiados para tal fin, se procedid

a la cuantificacion y analisis del pre-test y la encuesta de satisfaccion los mismos que

sirvieron para establecer las técnicas a implementar en la propuesta. Para ello, se
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construyeron tablas, figuras y se realizo el analisis estadistico mediante los programas Excel
y SPSS.

Anélisis del pre-test

El pre-test estuvo comprendido de cincos temas sobre vocabulario bésico de idioma inglés
en el nivel intercultural bilingue, como: prendas de vestir, colores, frutas, medios de
transporte y partes del cuerpo. Cada pregunta tiene diferentes opciones, de, las cuales, el
estudiante ubicaria la respuesta correcta en los casilleros establecidos para tal fin. La
valoracion de cada item es de dos puntos por la respuesta correcta. Para analizar los
resultados, se considerd la escala numérica y cualitativa establecida por el Ministerio de
Educacion, la misma que se detalla en la tabla 1.

Tabla 1. Escala de calificaciones
Escala cuantitativa Equivalencia Cualitativa

9,0-10,0 Excelente
7,0-89 Muy Bueno
50-69 Bueno
3,0-49 Regular
0,1-29 Deficiente

Fuente: Tomado a partir del Ministerio de Educacion (2017)

El nivel de conocimiento de vocabulario inglés de los estudiantes de tercer afio de

Bachillerato de la UEIB Kumay arrojo los siguientes resultados en el pre-test (ver tabla 2).



Tabla 2. Resultados del pre-test

Escala numérica Escala Cualitativa

Estudiante
1 6
2 55
3 7
4 8
5 6,5
6 6
7 7
8 7,5
9 4,5
10 3,5
11 4
12 2,5
13 5
14 55
15 6
16 7,5
17 8,5
18 3,5
19 4
20 7,5
21 9
22 4,5
23 5
24 6,5
25 7

Bueno
Bueno
Muy Bueno
Muy Bueno
Bueno
Bueno
Muy Bueno
Muy Bueno
Regular
Regular
Regular
Deficiente
Bueno
Bueno
Bueno
Muy Bueno
Muy Bueno
Regular
Regular
Muy Bueno
Excelente
Regular
Bueno
Bueno
Muy Bueno

Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Del resultado anterior y al realizar una valoracion cualitativa de los mismos (ver grafico 1),

se deprende que un estudiante tiene un nivel excelente, ocho estan en el rango de muy bueno,

nueve en bueno, seis en regular y uno estudiante presenta nivel deficiente en cuanto al

vocabulario inglés. Por ende, se llega a estimar que 16 estudiantes (64%) no alcanzan los

niveles 6ptimos para aprobar el test de vocabulario en tal virtud, se demuestra que presentan

problemas de aprendizaje.
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Grafico 1. Andlisis cualitativo de resultados pre-test

Valoracion cualitativa de los resultados pre-test

9
8
8
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Escala de valoracion
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Numero de estudiantes

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Del analisis estadistico de los resultados (tabla 3), se establece que el promedio general del
pre-test es de 5,9, de esta forma, se evidencia un bajo rendimiento de los estudiantes en la
evaluacion. La moda es 6, mientras que la mediana, se ubica por debajo de 6 puntos. La
desviacion estandar determina una clara tendencia de las notas a estar por debajo o sobre el
promedio general en 1,69 puntos. La nota minima es 2,5 y la maxima 9, existe una diferencia

entre ellas de 6,5 puntos de una poblacién de 25 estudiantes.

Tabla 3. Estadisticos descriptivos
Estadisticos descriptivos

Media 5,9
Mediana 6
Moda 6
Desviacion estandar 1,6955825
Minimo 2,5
Maximo 9
Rango 6,5

N 25

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Analisis de la encuesta aplicada

1. Segun su criterio, aprender inglés le parece:

Gréafico 2. Aprendizaje del idioma inglés
16%

24% h 12%

« Interesante « Facil « Dificil - Aburrido

Fuente: Elaboracién propia (2022)
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Segun los resultados obtenidos en el gréfico 2, se desprende que el 48% de los estudiantes
consideran que aprender inglés es dificil, un 24% lo consideran aburrido, el 16% piensan
que es interesante y para el 12% resulta facil. El concepto negativo que tiene el estudiante
sobre el aprendizaje del idioma inglés se relaciona posiblemente a la utilizacién de métodos

tradicionales de ensefianza.

2. (Qué opinidn le merece a usted las clases de inglés que actualmente recibe?

Grafico 3. Percepcion sobre las clases de inglés

« Atractivas  + Participativas Repetitivas Aburridas

Fuente: Elaboracion propia (2022)

El grafico 3 indica que el 36% de los estudiantes consideran a las clases de inglés como
aburridas, el 28% de los estudiantes sefialan que son repetitivas, el 20% indican que son
participativas y el 16% que son atractivas. EI 50% de los estudiantes, se encuentran
insatisfechos con la actual forma de ensefianza. Es necesario que el docente, se apoye en el

interés de los estudiantes y conectarlos con los objetivos de aprendizaje.

3. ¢Estaria dispuesto a realizar actividades ludicas en las clases de inglées?

Gréfico 4. Predisposicion para realizar actividades ludicas
12%

8% ‘
8% AE——

« Totalmente de acuerdo » De acuerdo
« Ni de acuerdo ni en desacuerdo - En Desacuerdo
» Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracién propia (2022)
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El 48% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo en realizar actividades ludicas en las
clases de ingles, el 24% manifiestan estar de acuerdo, un 8% no estan ni de acuerdo ni en
desacuerdo, el 8% estan en desacuerdo Y, finalmente, 12% estan totalmente en desacuerdo
con realizar algun tipo de juego en esta asignatura. Es evidente que la gran mayoria de
estudiantes (72%) sefialan su predisposicion en realizar actividades de gamificacion.

El juego en la etapa adolescente es muy importante por diversos motivos, entre los que cabe
destacar que les permite aprender valores y vivencias de forma divertida. Adicionalmente
los estudiantes desarrollan habilidades y cualidades, mejoran la autoconciencia, aumentan la

autoestima, expanden las relaciones sociales y fomentan el trabajo en equipo.

4. ;De qué forma usted comprende mejor el vocabulario inglés?

Grafico 5. Aprendizaje de vocabulario

4%

12%‘
4 1&;_ -

« Al cbservar ~ Al escuchar « Alleer - Alhablar « Al realizar tareas

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Segun los datos reflejados en el grafico 5, los estudiantes consideran que aprenden mejor el
vocabulario inglés mediante la observacion y la escucha (36% cada opcién). ElI 12%
consideran que aprenden mejor mediante la lectura, un 12% lo hacen mediante el habla y un
4% al realizar tareas. Los resultados obtenidos guardan concordancia con lo expuesto en el
marco tedrico, en el, que se demuestra que la mayoria de las personas aprenden mediante la

representacion visual, por ende, tiende a ser el sistema de aprendizaje dominante.

Esto, se produce en los estudiantes que piensan en imagenes y las conectan con ideas y
conceptos, por lo tanto, este sistema esta directamente relacionado con las capacidades de

abstraccion y planificacién. En consonancia, con las personas que tienen una alta capacidad



34

de aprendizaje auditivo, estos tienden a recordar mejor la informacién, asi como seguir y
recordar explicaciones verbales. Ningln sistema abstrae ni relaciona conceptos tan
facilmente como el sistema visual, es, fundamental para aprender preceptos creativos como

la masica y los idiomas.

5. ¢Cuantas palabras en inglés a la semana aprende usted?

Grafico 6. Numero de palabras aprendidas por semana
0%

= Cinco ~Diez - Quince -Masde 20

Fuente: Elaboracién propia (2022)

Un 64% de los estudiantes sefialan que en la semana aprenden un maximo de cinco palabras
en inglés, el 28% consideran que aprenden hasta 10 palabras y un 8% hasta 15 palabras por
semana. La asimilacién de nuevo vocabulario es importante para comprender las expresiones
de un texto. Si el estudiante no es capaz de comprender un término dentro del contexto de

una oracién produciria frustracion e impotencia.

6. ¢(Considera usted que el juego mejoraria su nivel de comprensién del vocabulario inglés?

Gréfico 7. Comprension del vocabulario por medio del juego
8%

« Totalmente de acuerdo » De acuerdo
« Ni de acuerdo ni en desacuerdo - En Desacuerdo
» Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracién propia (2022)
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Segun el grafico 7, el 60% de los estudiantes esta totalmente de acuerdo en que, mediante
actividades ludicas, se comprenderia mejor el vocabulario inglés. Un 20% estan de acuerdo,
un 4% no estan ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que un 8% estan en desacuerdo y
un 8% estan totalmente en desacuerdo. La importancia de los juegos en la asignatura de

inglés tiene un gran valor educativo.

Los juegos son muy motivadores, entretenidos y brindan a los estudiantes timidos mas
oportunidades para expresar sus opiniones y sentimientos. También, les ayudan a adquirir
nueva experiencia en el idioma extranjero, lo que no siempre es posible en las metodologias
tradicionales. Los juegos brindan diversion para las actividades regulares del aula para

“romper el hielo” y, se utilizarian para introducir nuevas ideas y ampliar el vocabulario.

2.2. Caracterizacion de la Unidad Educativa Intercultural Bilingtie Kumay

La Unidad Educativa Intercultural Bilingiie Kumay esta ubicada en la provincia de Pastaza,
canton Pastaza, parroquia de Simén Bolivar. La modalidad de estudios es presencial y la
jornada de clases es matutina. Los niveles educativos que ofrece son: Inicial, Educacién

Basica y Bachillerato.

A la unidad educativa, se accede por via terrestre por la via Puyo-Macas hasta la Comunidad
de Chuwitayo. Luego por un camino de tercer orden que conduce a Copataza hasta las
instalaciones de la institucion. Actualmente cuenta con 15 profesores (dos especializados en
inglés) y 280 estudiantes, los mismos que pertenecen a la misma comunidad y zonas

aledanas.

2.3. Propuesta de investigacion

Tema: Uso de técnicas de gamificacién para mejorar del vocabulario inglés en los
estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la UEIB Kumay

Presentacion

Las técnicas de gamificacion son una herramienta de motivacién para los estudiantes en

tareas que no tienen otros fines mas que el aprendizaje en si. El uso de estas promueve el
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proceso de aprendizaje a través de métodos activos y divertidos, mediante juegos variados,
se generan experiencias positivas para los estudiantes en términos de motivacion, esfuerzo,
lealtad y cooperacion en el &mbito educativo. Los jugadores, se transformarian en personajes
que cubren varios escenarios mientras obtienen las recompensas que desean al completar las
tareas especificadas. Esta propuesta retine algunas técnicas ludicas consideradas idoneas,
acorde a la realidad de la UEIB Kumay.

Objetivos

Objetivo general

e Aplicar técnicas de gamificacion para la adquisicion de nuevo vocabulario ingles.

Objetivos especificos

e Seleccionar un grupo de técnicas ludicas que garantice el aprendizaje de nuevo
vocabulario inglés.

e Potenciar el vocabulario inglés mediante el trabajo en equipo y el aprendizaje
autonomo.

e Evaluar los resultados una vez puesta en practica la propuesta

Tiempo de aplicacion

La propuesta, se aplico durante 15 dias, por experiencias de otros autores, se necesita minimo
una semana para iniciar, monitorear y obtener los efectos deseados de la implementacion de
una propuesta de gamificacion en grupos focales de menos de 40 individuos. De esta forma,
los resultados de la evaluacion alcanzan los objetivos planteados por el docente en la
planificacion microcurricular. Es importante sefialar que las técnicas de gamificacion, se
implementarian en cualquier etapa del proceso educativo porgue tiene como meta desarrollar
contenidos especificos, en este caso es adquirir nuevo vocabulario en el idioma inglés

mediante actividades ludicas en aula.
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Caracteristicas de la poblacion objetivo

El grupo de clase consta de 25 estudiantes comprendidos entre los 16 y 20 afios. En general,
son un grupo trabajador, pero tienden a distraerse con facilidad, se produce con mucha
dificultad de atencion y comprension. Al manejar como lengua materna el shuar (shuar-
chicham) provoca desatencion en las actividades propuestas por la docente de inglés. En si,
el ambiente del aula es muy bueno, aunque algunos estudiantes causarian conflictos menores
por el hecho de aprender un tercer idioma. La mayoria de los estudiantes tienen un buen
rendimiento académico, no obstante, a menudo cometen errores precisamente por esa falta

de atencion.

Proceso de aplicacion

Antes de aplicar las actividades de gamificacion en clase, es necesario considerar los

siguientes pasos:

1. Eldocente realiza algunas preguntas previas relacionadas con la actividad a ejecutar.

2. Los estudiantes responden a las preguntas realizadas por el docente y a su vez
comprenden la finalidad de la actividad.

3. Tanto el docente como los estudiantes analizan las instrucciones de las actividades
para una correcta ejecucion.

4. Se desarrollan los juegos planificados y los ganadores reciben las recompensas segun
el tipo de técnica de gamificacion implementadas.

5. Al finalizar cada jornada, el docente hace preguntas basadas en los juegos y los
alumnos responden. Con esto, se logra la retroalimentacion de la actividad y los
estudiantes desarrollan un pensamiento critico a partir de las preguntas del docente.
Este es el paso donde los estudiantes analizarian las diferentes palabras y significados

segun cada juego.

Actitud y motivacion

A la luz de lo expuesto anteriormente, se considera que la diversidad sociocultural de los

estudiantes de la U E Kumay en términos de etnia y experiencia académica previa; se
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necesita de ciertas actitudes por parte del docente para la implementacion efectiva de la
propuesta, sobre todo al momento de explorar posibles diferencias en funcion del progreso
en el plan de estudios del idioma inglés. Por otro lado, la motivacion es uno de los factores
mas importantes en el aprendizaje de un idioma. Mediante técnicas de motivacion los
estudiantes tienen una actitud positiva hacia el idioma inglés, se logra con esto mayor

esfuerzo y continuidad en cuanto a aprender y cumplir con los desafios planteados.

Técnicas de gamificacion ejecutadas

A continuacidn, se describen las técnicas de gamificacion planteadas como solucién a los
problemas de aprendizaje de vocabulario de los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de
la UEIB Kumay. El detalle de la planificacion micro curricular de las mismas, se muestra en

el anexo 3.
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Actividad N° 1
Clothing

Técnica
O 1 » Desafio

Objetivos

02

Describir en idioma Inglés el vestuario que usa una
persona en su vida cotidiana.

Recursos utilizados

03

« Copias

» Cuadernos

» Esferos

« Cartulinas

« Marcadores

» Recortes de revista y periodicos
» Tijeras

* Pega

Juego: Complete the chapter

04

» Entregar recortes de revistas o periodicos basados en
personajes de television cortados por la mitad.

» Los estudiantes tendran que encontrar las partes
iguales, de esta manera se establen las parejas del
juego.




« Cada pareja tratara de describir la ropa de su
personaje.

» Ganara el juego aquella pareja que sea mas creativa
en la descripcion.

Juego: Song

05

« Formar parejas
» Entregar la letra incompleta de la cancion "This is the
& way we wear our clothes”
“« Escuchar la musica.
« Completar correctamente las partes faltantes de la
~cancion.
« Triunfa la pareja que lo haga sin cometer errores.

Premios

06

« Se entregara reconocimientos a la creatividad para el
primer juego y a la inteligencia en el segundo juego.
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Actividad N° 2
Colors

Técnica
O 1 » Recompensas

Objetivos

02

|dentificar el nivel de conocimiento sobre los colores en
idioma Inglés de los estudiantes de la UEIB Kumay.

Recursos utilizados

03

Cartulinas

Marcadores

Cuadernos

Tijeras

Recortes de revistas, periédicos o impresiones

Juego: Lottery

04

« Realizar una loteria utilizando el vocabulario
aprendido en anos anteriores.

LotTTeRY « Tomar tres cartulinas de 1/8 y dividir cada unaen 9

cuadrados de igual tamano.

» Colocar en la primera cartulina diferentes colores en

- i Espanol.

—r
-
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« Escribir en la segunda cartulina las mismas palabras
en idioma Shuar y en la tercera cartulina ubicar las
palabras equivalentes en idioma Inglés.

» Dividir a los estudiantes en grupos, las palabras en
espanol son recortadas y colocadas en una bolsa.

» Sacar una palabra en espanol de la bolsa y poner el
significado en las dos cartulinas restantes.

« Ganara el grupo que complete la cartulina entregada.

Juego: Find the Words

05

« Dividir a los estudiantes en parejas.

« Entregar a cada pareja una sopa de letras.

« Buscar en el documento los colores descritos en las
A R instrucciones.

» Ganara la pareja que complete el juego en el menor

tiempo posible.

Recompensas

06

» Alos ganadores se les entregara medallas de oro,
plata y bronce.

PARA LOS GANADORES

.......

.........
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Actividad N° 3
Fruits

Técnica

01

*» Puntos

Objetivos

02

Conocer las frutas de temporadas que se consumen en la
localidad en idioma Inglés.

O 3 Recursos utilizados
* Impresiones
* Copias
« Cartulinas
« Marcadores
» Bolsa
» Tijera
* Pega
« Dados
* Pizarra

Juego: Dices

04

» Dividir a los estudiantes en grupos de 4 personas.

» Dibujar en la cartulina varios cuadrados con un
marcador, en cada uno se pegaran recortes
relacionados a frutas.
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05

Colocar en algunos cuadrados las palabras start, miss
your turn, go to 3 space, finish.

Representar a cada grupo con un color.

Colocar en la primera casilla (start), a cada estudiante.
Tirar los dados, el que obtenga el numero mas alto
comenzara el juego.

Mover a la casilla que corresponda segun el numero
del dado sacado.

Hacer una oracion basada en la imagen.

El objetivo es llegar al cuadro final.

Cuando alguien cae en una casilla donde esta otro
jugador, el jugador que ya esta en esa casilla debe
volver al principio del tablero y empezar nuevamente.
Ubicar alguna casillas de comodin y penalizacion.

Juego: Hangman

Este juego se puede hacer en clase utilizando la pizarra.

06

Escribir el numero de lineas de la palabra.

Dibuijar la horca.

Explicar la palabra en Inglés de una forma simple y
comprensible para el estudiante.

Adivinar la palabra.

Agregar un elemento a la horca si la letra no estaen la
palabra.

Seran maximo cinco intentos.

El grupo ganador sera el que adivine la palabra
correcta.

Puntaje

3 puntos
2puntos

e (D
"-1*, iy ¥
o
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Actividad N° 4
Transportation

Técnica

01

* Acumulacion de puntos

Objetivos

02

Describir los medios de transporte utilizando los
sustantivos y adjetivos estudiados en clase.

Recursos utilizados

03

« Copias

« Cuadernos

» Esferos

« Cartulinas

» Marcadores

* Recortes de revista y periodicos
» Tijeras

» Pega

Juego: Guess the character

04

 Dividir a los estudiantes en grupos.

» Realizar en una hoja la descripcion de un medio de

transporte.

Ingresar la descripcion en una bolsa plastica.

Sacar una descripcion al azar y proceder a leerla.

« Tratar de adivinar el objeto descrito.

« Siacierta obtendran un puntaje caso contrario
pasaran el turno al siguiente grupo.

Character

46



-

Juego: Crossword

05

« Formar parejas.

« Entregar a los estudiantes un crossword basado en
medios de transporte.

» Leer las descripciones de las palabras a completar.

« Escribir en las casillas horizontales y verticales las
letras que conforman la palabra.

» El ganador recibe un puntaje.

Puntos acumulados

06

» Los estudiantes recibiran 5 puntos por cada juego, al
finalizar la actividad acumularan 10 puntos.
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Actividad N° 5
Body parts

Técnica

« Clasificaciones

Objetivos

Identificar las distintas partes del cuerpo en idioma Inglés.

Recursos utilizados

Computadora
Cartulina
Bolsa
Marcadores
Tijera

Juego: Runner

« Colocar una lectura en Inglés sobre las partes del
cuerpo.

« Dividir el curso en grupos de 5 estudiantes los mismos
que se sentaran al final del aula.

« Escoger de cada grupo a una persona que hara las
veces de escritor y los otros 4 seran los corredores.

.,

» »
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« Correr por turnos cada integrante del grupo a la
pizarra, leer un fragmento del texto y volver a su
grupo.

« Dictar el contenido al escritor el cual anotara en una
hoja.

» Elgrupo ganador sera el que cometa en la redaccion
la menor cantidad de errores posibles.

Juego: Bingo

05

« Realizar en media hoja de cartulina un cuadro con
cinco columnas y cinco filas.

» Escribir en la primera fila la palabra Bingo colocando

una letra por columna.

Escribir debajo de cada letra las partes del cuerpo de

una lista entregada previamente por el docente.

Recortar las palabras en espanol e introducir en una

bolsa.

« Dictar la palabra que saca de la bolsa.

« Senalar en la cartilla las palabras que consten.

« Alcompletar toda la cartilla el estudiante gritara
BINGO.

Recursos utilizados

06

» Los estudiantes seran clasificados en un ranking.

sanong Emmaadce
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CAPITULO I11. ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Procesamiento y anlisis de la informacion

Post-test

Luego de la implementacidn de la propuesta, se realiza la evaluacion final de conocimientos

a través del post-test y los resultados fueron los siguientes:

Tabla 4 Resultados post-test
Estudiante Escala numérica Escala Cualitativa

1 7,5 Muy bueno
2 6,5 Bueno

3 8 Muy bueno
4 8,5 Muy bueno
5 7,5 Muy bueno
6 7 Muy bueno
7 8,5 Muy bueno
8 8 Muy bueno
9 7 Muy bueno
10 6 Bueno

11 6,5 Bueno

12 7 Muy bueno
13 8 Muy bueno
14 7,5 Muy bueno
15 8 Muy bueno
16 9 Excelente
17 9,5 Excelente
18 6 Bueno

19 6 Bueno

20 8,5 Muy bueno
21 10 Excelente
22 6 Bueno

23 7 Muy bueno
24 8 Muy bueno
25 8,5 Muy bueno

Fuente: Elaboracion propia (2021)

Al realizar una evaluacion cualitativa de los resultados del post-test, se obtuvieron los

siguientes datos:
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Grafico 8. Evaluacion cualitativa de los resultados del post-test

Evaluacion cualitativa de los resultados
del post-test

16
14
12
10
5 6
6
4 3
;1
0

EXCELENTE MUY BUENO BUENO
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Nimero de estudiantes

Del anélisis del grafico 27, se desprende, que 3 estudiantes alcanzaron una valoracion
excelente en el post-test, 16 obtuvieron una calificacion de muy buena y 6 estudiantes
estuvieron en el rango de buena. Los estadisticos descriptivos (tabla 11) sefialan que el
promedio de notas es de 7,6, el 50% de las notas estdn por debajo del 7,5, la mayor
calificacion, que, se repite (moda) es de 8. La desviacion estandar de 1.1 indica que los datos
no tienen una dispersion mayor al 95%, la nota minima es de 6 y la nota maxima es 10 con
un rango de diferencia de 4 puntos de una poblacién (N) de 25 estudiantes de tercer afio de

Bachillerato.

Tabla 5. Estadisticos descriptivos
Estadisticos descriptivos

Media 7,6
Mediana 7.5
Moda 8
Desviacién estandar 1,10867789
Rango 4
Minimo 6
Maximo 10

N 25

Fuente: Elaboracion propia (2021)

3.2. Validacién y fiabilidad de la propuesta

Aplicacion de la prueba de la normalidad

Previo a la aplicacién de la prueba de verificacion de hipotesis, se realizo la validez de los

datos para ver si estos siguen una distribucion normal. Esto sirve para ver, si, se aplica una
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prueba estadistica paramétrica 0 no paramétrica. Por ser la poblacion objeto de estudio

menor a 50 personas, la prueba de normalidad a aplicar es la de Shapiro-Wilk (tabla 12).

Tabla 6. Prueba de Normalidad
Pruebas de normalidad Pretest

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl  Sig.
Pre-test ,102 25 200" ,980 25 883

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors
Fuente: Elaboracion propia (2021)

Como se evidenciaria en el resultado de la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, el p-valor
0 sig es de 0,883, el cual, es mayor a 0,05, por lo tanto, los datos del pre-test siguen una

distribucion normal tal como, se muestra en el siguiente gréfico.

Grafico 9. Distribucion normal del pre-test

Histograma del pre-test
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Fuente: Elaboracién propia (2021)

De igual forma, se procedié a realizar la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk de los

resultados del post-test.

Tabla 7 Prueba de normalidad del post-test
Pruebas de normalidad Prost-test

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Post-test 121 25 ,200" ,953 25 287

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
a. Correccion de significaciéon de Lilliefors

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk arrojé un valor de p-valor de 0,287 que es mayor
a 0,05. Por lo tanto, los datos del post-test siguen una distribucion normal como, se indica

en la figura adjunta.

Grafico 10 Distribucion normal del post-test

Histograma del post-test
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Fuente: Elaboracién propia (2021)

3.3. Evaluacion de los resultados

Verificacién de la hipotesis

Se plantearon las siguientes hipotesis en la investigacion:

e Ho = La aplicacion de técnicas de gamificacion no mejora la adquisicion de nuevo

vocabulario en ingleés.

e Hi= La aplicacion de técnicas de gamificacion mejora la adquisicién de nuevo

vocabulario en ingleés.

Como se indico en la prueba de normalidad, tanto el pre-test como el post-test siguen una
distribucién normal de los datos. Por tanto, se aplic6 una prueba t de student para dos

muestras relacionadas.
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Tabla 8. Prueba t para muestras relacionadas
Prueba t para muestras emparejadas
95% de intervalo de

Media DesD\zz\(/:'ién Diso\?heEdr irgr confianza de la diferencia
P Inferior Superior
E[)it 1,70000 ,88976 ,17795 -2,06727 -1,33273 9,553 24,000

Fuente: Elaboracion propia (2021)

Al analizar los resultados de la tabla de t de student con un alfa (o) de 0.05 y a 24 grados de
libertad (gl), arroja como resultado un valor de 2,064. Realizada la prueba t de student en el
programa SPSS, el valor de la t de student determina la cantidad de 9,553, por lo tanto, se
ubica en la zona de rechazo. De igual forma el sig bilateral o p-valor es de 0.000 por lo tanto,
se rechaza la hipotesis nula (Ho), y se acepta la hipoétesis alterna (H1) que indica que la

aplicacion de técnicas de gamificacion mejora la adquisicion de nuevo vocabulario en inglés.
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CONCLUSIONES

La fundamentacion de los aspectos teodricos entorno a las técnicas de gamificacion
aplicadas al ambito de la educacion, se sefialan dos corrientes plenamente identificadas;
las cuales, estan compuestas por las técnicas basadas en la mecénica del juego y el otro

grupo, que, se basa en la dindmica del juego.

El desarrollo de técnicas de gamificacion que permita mediante un disefio o arte la
adquisicion del vocabulario en idioma inglés no es crear juegos, sino utilizar el sistema
de calificacién-recompensa-objetivo para alcanzar los fines propuestos en la
planificacion microcurricular, de esta manera, los docentes establecieron dinamicas
necesarias para motivar la participacion de los estudiantes. En la encuesta aplicada a los
estudiantes, la mayoria de ellos (60 %) consideran que las inclusiones de actividades

ludicas ayudan a su proceso de ensefianza aprendizaje, por tanto, las clases son dinamica.

El reporte de los resultados con las conclusiones encontradas sobre el uso de las técnicas
de gamificacion propuesto para el aprendizaje del vocabulario inglés obtuvo una media
de (X = 5,9). Es asi que, para mejorar la calificacion de los estudiantes, se propuso diez
actividades ludicas, basadas en cinco técnicas de gamificacion: desafios, recompensas,
puntos, acumulacion de puntos y clasificaciones, destinadas a mejorar los bajos niveles

de vocabulario en idioma inglés entre los estudiantes de tercer afio de Bachillerato.
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RECOMENDACIONES

e Socializar y ejecutar de las técnicas de gamificacion en todos los niveles. Asi este modelo
de ensefianza es una herramienta de apoyo en el proceso de adquisicion de vocabulario

en idioma ingleés.

e Promover la importancia de la adquisicion de nuevo vocabulario en idioma inglés por
parte los estudiantes mediante el uso de herramientas innovadoras, las actividades de
ensefianza relacionadas con desafios, retos y misiones ayudan a desarrollar sus

habilidades cognitivas y otras relacionadas con el idioma.

e Implementar las técnicas de gamificacion en la asignatura de inglés de los diferentes
niveles de la U E Kumay, pues en la investigacion, se evidencié cambios significativos

en la forma de aprendizaje del vocabulario.

e Realizar investigaciones basadas en las técnicas de gamificacion para la determinacion

de nuevas caracteristicas y requerimientos.
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ANEXOS

Anexo 1
Anélisis de la encuesta aplicada
1. Segun su criterio, aprender inglés le parece:
e Dificil
e Interesante
e Facil
e Aburrido
2.- ¢Qué opinion le merece a usted las clases de inglés que actualmente recibe?
e Atractivas
e Participativas
e Respectivas
e Aburridas
3. ¢Estaria dispuesto a realizar actividades ludicas en las clases de inglés?
e Totalmente de acuerdo
e De acuerdo
e Ni de acuerdo ni en desacuerdo
e Endesacuerdo
e Totalmente en desacuerdo
4. ;De qué forma usted comprende mejor el vocabulario inglés?
e Al observar
e Al escuchar
o Alleer
e Al hablar
e Al hacer tareas

5. ¢Cuantas palabras en inglés a la semana aprende usted?

e Cinco

e Diez

e Quince

e Masde 20

6. ¢Considera usted que el juego mejoraria su nivel de comprension del vocabulario inglés?



Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Anexo 2
é'é Pontificia Universidad | Sede
l Catolica del Ecuador | Ambato

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO
OFICINA DE POSGRADOS
Objetivo: Evaluar el nivel de conocimiento del vocabulario inglés de los estudiantes de
tercer afio de bachillerato.
VOCABULARY QUIZ
Name:
Date:
1. LOOK AT THIS OBJECT AND WRITE THE CORRECT NUMBER IN THE
SPACE (2 PTS)

Pants Jacket Shorts Boots
Shirt Scarf Hat

2. COMPLETE THE FOLLOWING SENTENCES USING THE PICTURE. (2 PTS)
a) My jacket is

b) These boots are

c) José wears pants

d) Manuel's shirt is
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ORDER THE LETTERS OF THE FOLLOWING FRUIT NAMES (2 PTS)

| Tepsaks la ‘rambiam T

3. WHAT IS THE MEANING OF THE FOLLOWING WORDS? (2 Pts)

CAR
BOAT
PLANE

HELICOPTER




4. IN THE BLANK SPACE PLACE, PUT THE CORRECT ANSWER (2 PTS)

64

WORD LIST

Arm

Head

Leg
Foot




Anexo 3: Fotografias
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Anexo 4: Planificaciones micro curriculares
PLANIFICACION MICRO CURRICULAR DE LAS ACTIVIDADES DE LA

68

PROPUESTA

2021 - 2022

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL
BILINGUE KUMAY

1. DATOS INFORMATIVOS

Area: Idioma extranjero
Docente: Lic. Viviana Moya
Curso: Tercer afio

2. TIEMPO

Carga horaria semanal

10 horas
3. OBJETIVOS

Asignatura: Ingles

Nivel Educativo: Bachillerato

Tiempo destinado a la actividad

2 horas

Describir en idioma inglés el vestuario que usa una persona en su vida cotidiana.
4. DESARROLLO DE LAACTIVIDAD

N° Titulode Técnica
la
actividad
1. Clothing Desafio

Recursos Juegos a
implementar
Copias Complete the
Cuadernos  chapter
Esferos
Cartulinas
Marcadores

Recortes de
revista y
periddicos
Tijeras

Pega

Proceso

Entregar recortes
de revistas o
periédicos
basados en
personajes de
television
cortados por la
mitad.

Los estudiantes
tendrén que
encontrar las
partes iguales, de
esta manera, se
establen las
parejas del juego.
Cada pareja
tratard de
describir la ropa

de su personaje.

Evaluacion

Reconocimientos

a la creatividad
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e Ganard el juego
aquella pareja
gue sea mas
creativa en la
descripcion.
Song e  Formar parejas Reconocimiento
e Entregarlaletra  alainteligencia
incompleta de la
cancion "This is
the way we wear
our clothes™
e Escuchar la
mausica.
e Completar
correctamente las
partes faltantes
de la cancion.
e Triunfa la pareja
que lo haga sin

cometer errores.

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL

BILINGUE KUMAY
2021 - 2022
1. DATOS INFORMATIVOS
Area: Idioma extranjero Asignatura: Ingles
Docente: Lic. Viviana Moya
Curso: Tercer afio Nivel Educativo: Bachillerato
2. TIEMPO
Carga horaria semanal Tiempo destinado a la actividad
10 horas 2 horas

3. OBJETIVOS
Identificar el nivel de conocimiento sobre los colores en idioma inglés de los estudiantes de la UEIB Kumay.
4. DESARROLLO DE LAACTIVIDAD

Titulo de
Juegos a
N°e la Técnica Recursos Proceso Evaluacion
implementar
actividad
2. Colors Recompensas e  Cartulinas Lottery e Realizaruna  Medallas

loteria con el
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Marcadores
Cuadernos
Tijeras
Recortes de
revistas,
periddicos
0

impresiones

vocabulario
aprendido en
afios
anteriores.
Tomar tres
cartulinas de
1/8 y dividir
cada unaen9
cuadrados de
igual tamafio.
Colocar en la
primera
cartulina
diferentes
colores en
espafiol.
Escribir en la
segunda
cartulina las
mismas
palabras en
idioma Shuar
yen la
tercera
cartulina
ubicar las
palabras
equivalentes
en idioma
inglés.
Dividir a los
estudiantes
en grupos, las
palabras en
espafiol son
recortadas y
colocadas en

una bolsa.




Find the

Words

Sacar una
palabra en
espafiol de la
bolsa y poner
el significado
en las dos
cartulinas
restantes.
Ganara el
grupo que
complete la
cartulina
entregada.
Dividir a los
estudiantes
en parejas.
Entregar a
cada pareja
una sopa de
letras.
Buscar en el
documento
los colores
descritos en
las
instrucciones.
Ganard la
pareja que
complete el
juego en el
menor
tiempo

posible.

Medallas

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL

BILINGUE KUMAY

2021 - 2022

1.

DATOS INFORMATIVOS
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Area: Idioma extranjero
Docente: Lic. Viviana Moya

Curso: Tercer afio

2. TIEMPO

Carga horaria semanal
10 horas
3. OBJETIVOS

Asignatura: Ingles

Nivel Educativo: Bachillerato

Tiempo destinado a la actividad

2 horas

Conocer las frutas de temporadas, que, se consumen en la localidad en idioma inglés.
4. DESARROLLO DE LAACTIVIDAD

Titulo de
Ne la
actividad

Fruits

Recursos

Juegos a

implementar

Impresiones  Dices
Copias

Cartulinas
Marcadores

Bolsa

Tijera

Pega

Dados

Pizarra

Proceso

Dividir a los
estudiantes en
grupos de 4
personas.
Dibujar en la
cartulina
varios
cuadrados con
un marcador,
en cada uno,
se pegaran
recortes
relacionados a
frutas.
Colocar en
algunos
cuadrados las
palabras start,
miss your
turn, goto 3
space, finish.
Representar a
cada grupo
con un color.
Colocar en la

primera casilla

Evaluacion

Puntaje
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(start), a cada
estudiante.
Tirar los
dados, el que
obtenga el
nlmero mas
alto
comenzara el
juego.

Mover a la
casilla que
corresponda
segun el
ndmero del
dado sacado.
Hacer una
oracion
basada en la
imagen.

El objetivo es
llegar al
cuadro final.
Si alguien cae
en una casilla
donde esta
otro jugador,
el jugador que
ya esta en esa
casilla
volveria al
principio del
tableroy
empezar
nuevamente.
Ubicar alguna
casillas de
comodin y

penalizacion.
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Hangman e Escribir el
ndmero de
lineas de la
palabra.

e Dibujar la
horca.

e Explicar la
palabra en
inglés de una
forma simple
y
comprensible
para el
estudiante.

e Adivinar la
palabra.

e Agregar un
elemento a la
horca si la
letra no esta
en la palabra.

e  Serdn maximo
cinco intentos.

e Elgrupo
ganador es el
que adivine la
palabra

correcta.

Puntaje

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL

BILINGUE KUMAY
2021 - 2022

1. DATOS INFORMATIVOS
Area: Idioma extranjero
Docente: Lic. Viviana Moya
Curso: Tercer afio
2. TIEMPO
Carga horaria semanal

10 horas

Asignatura: Ingles

Nivel Educativo: Bachillerato

Tiempo destinado a la actividad

2 horas
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3. OBJETIVOS
Describir los medios de transporte, utilice los sustantivos y adjetivos estudiados en clase.
4. DESARROLLO DE LAACTIVIDAD

N

[e]

4.

Titulo de la
Técnica
actividad
Transportatio ~ Acumulacié
n n de puntos

Recursos

Copias
Cuadernos
Esferos
Cartulinas
Marcadore
s

Recortes de
revista y
periodicos
Tijeras

Pega

Juegos a
implementa
r

Guess the

character

Crossword

Proceso

Dividir a los
estudiantes
en grupos.
Realizar en
una hoja la
descripcion
de un medio
de
transporte.
Ingresar la
descripcion
en una bolsa
pléstica.
Sacar una
descripcién
al azary
proceder a
leerla.
Tratar de
adivinar el
objeto
descrito.

Si acierta
obtendran un
puntaje caso
contrario
pasaran el
turno al
siguiente
grupo.
Formar

parejas.

Evaluacio

n

5 puntos
por cada

juego

5 puntos
por cada

juego
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Entregar a
los
estudiantes
un crossword
basado en
medios de
transporte.
Leer las
descripcione
s de las
palabras a
completar.
Escribir en
las casillas
horizontales
y verticales
las letras que
conforman la
palabra.

El ganador
recibe un

puntaje.
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UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL
BILINGUE KUMAY
2021 - 2022

1. DATOS INFORMATIVOS
Area: Idioma extranjero Asignatura: Ingles
Docente: Lic. Viviana Moya
Curso: Tercer afio
2. TIEMPO

Carga horaria semanal

10 horas

3. OBJETIVOS
Identificar las distintas partes del cuerpo en idioma inglés.

4. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

2 horas

Titulo de
Juegos a
N° la Técnica Recursos
implementar
actividad
5. Body Clasificaciones e Computadora Runner J
parts e Cartulina
e Bolsa

e Marcadores

e Tijera

Nivel Educativo: Bachillerato

Tiempo destinado a la actividad

Proceso

Colocar una
lectura en
inglés sobre
las partes
del cuerpo.
Dividir el
curso en
grupos de 5
estudiantes
los mismos,
se sentaran
al final del
aula.
Escoger de
cada grupo
auna
persona gue
hara las
veces de
escritor y
los otros 4
seran los

corredores.

Evaluacion

Ranking
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Bingo

Correr por
turnos cada
integrante
del grupo a
la pizarra,
leer un
fragmento
del texto y
volver a su
grupo.
Dictar el
contenido al
escritor, el
cual,
anotara en
una hoja.
El grupo
ganador es
el que
cometa en
la redaccién
la menor
cantidad de
errores

posibles.

Realizar en
media hoja
de cartulina
un cuadro
con cinco
columnas y
cinco filas.
Escribir en
la primera
fila la
palabra
Bingo,

coloque una

Ranking
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letra por
columna.
Escribir
debajo de
cada letra
las partes
del cuerpo
de una lista
entregada
previamente
por el
docente.
Recortar las
palabras en
espafiol e
introducir
en una
bolsa.
Dictar la
palabra que
saca de la
bolsa.
Sefalar en
la cartilla
las palabras
que
consten.

Al
completar
toda la
cartilla el
estudiante
gritara
BINGO.




