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1. Titulo

Estrategias de gamificacion para la optimizacion del aprendizaje de Lengua y Literatura en

cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja 2024.



2. Resumen

La gamificacion ha surgido como una herramienta eficaz para incrementar la motivacion y
responsabilidad de los estudiantes. El objetivo es disefiar y evaluar una propuesta pedagogica
basada en estrategias de gamificacion que mejoren el aprendizaje de Lengua y Literatura en
los estudiantes de cuarto grado. La investigacion emplea un enfoque mixto, utilizando tanto
métodos cualitativos como cuantitativos. Se realizaron encuestas y entrevistas a 15
estudiantes y 2 docentes de la Escuela Estancia Pekes, para diagnosticar las dificultades
iniciales y evaluar el impacto de las estrategias implementadas. Ademas, se disefiaron
diversas actividades gamificadas, incluyendo el uso de plataformas interactivas como Kahoot.
Los resultados revelaron una mejora considerable en la comprension lectora, uso de
sindonimos y antonimos, clasificacion de palabras acentuadas y la identificacion de sujeto y
predicado. Los estudiantes demostraron mayor motivacion y participacion activa en las
actividades, lo que se reflejo en su rendimiento académico. Las encuestas y entrevistas
confirmaron la percepcion positiva de los estudiantes y profesores respecto al empleo de la
gamificaciéon en el aula. En conclusion, el estudio determina que la gamificacion es una
herramienta pedagdgica viable y beneficiosa para mejorar el aprendizaje de Lengua y
Literatura. No solo incrementa la motivacion y la implicacién de los estudiantes, sino que
también facilita un aprendizaje mas efectivo y significativo. Por lo tanto, se recomienda la
integracion continua de la gamificacion en el curriculo y la formacién continua de los

docentes en el manejo de estas herramientas tecnologicas.

Palabras claves: Gamificacion, Aprendizaje, Lengua y Literatura, Motivacion estudiantil.



Abstract

Es el resumen escrito en inglés.

Key words:



3. Introduccion

La educacion actual enfrenta el desafio constante de adaptar sus métodos para
satisfacer las necesidades y expectativas de una generacion inmersa en la tecnologia y la
informacion instantdnea (Boillos, 2024). En este contexto, la gamificacion ha emergido como
una estrategia innovadora y prometedora para mejorar la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes. La gamificacion, entendida como el uso de elementos y
dinamicas de juego en entornos no ludicos, ha demostrado ser una herramienta eficaz para

fomentar el compromiso y el interés en diversas areas del conocimiento (Merino et al., 2023).

La presente investigacion sobre las Estrategias de gamificacion para la optimizacion
del aprendizaje de Lengua y Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja
2024, surge de la necesidad que tienen los estudiantes para que desarrollen libremente sus
competencias, habilidades y funciones de acuerdo con la implementacion de estrategias,
métodos y procesos por parte del docente para que los alumnos puedan ser mas activos,
creativos y proactivos para alcanzar un nivel superior, y asi dar paso a un grado de
efectividad, dando paso a una nueva metodologia de ensefianza, enfocada a reconocer las
destrezas y conocimientos de los estudiantes, despertando asi el interés y la inclinacién
profesional hacia su educacion superior, en consonancia con sus inteligencias marcadamente

diversas, es decir, las mas dinamicas de los aprendizajes.

Respecto a su importancia, se puede decir que esto es necesario por varias razones
basicas. En primer lugar, la falta de comprension lectora de los estudiantes de cuarto grado se
debe a sus deficientes habilidades lingiiisticas y literarias y, en segundo lugar, proporciona
informacion sobre coémo las estrategias de gamificacion impactan el aprendizaje de los
estudiantes y permitiran que los maestros adapten su estrategia a los diferentes métodos de

ensenanza para eficazmente poder compensar las carencias personales de cada estudiante.

Los beneficios de este trabajo investigativo consisten en los enfoques pedagdgicos
innovadores y practicas educativas efectivas que pueden ser replicadas en otros contextos. Ya
que, la misma contribuye a la literatura educativa, porque beneficiara no solo a la comunidad
educativa local sino también a nivel nacional e internacional. Es por ello que, los resultados

de la investigacion pueden proporcionar datos valiosos para la toma de decisiones a nivel



institucional, donde las conclusiones podrian influir en la formulacion de politicas educativas
y en la implementaciéon de cambios metodoldgicos que se alineen con las necesidades y

preferencias de los estudiantes.

Segun Valle (2018), los docentes se enfrentan a una serie de cambios sociales,
comunicativos, pedagdgicos, metodologicos, técnicos y tecnoldgicos que requieren contar
con un amplio y complejo conjunto de competencias y habilidades para funcionar
eficazmente en sus practicas laborales. En la sociedad actual, es evidente la proliferacion de
tecnologia, dispositivos digitales, herramientas informaticas y nuevos entornos de aprendizaje
que se centran en el papel del alumno. Es por ello que, el uso de la tecnologia no solo
contribuye a la instituciéon académica sino también a la educacidon a nivel nacional, ya que

ofrece una estrategia innovadora para mejorar la ensefianza-aprendizaje (Arenas et al., 2023).

Por otro lado, Garcia (2023) explica que muchos nifios tienen problemas de
exteriorizacion tanto en lectura como en escritura, debido a un retraso en el desarrollo del
lenguaje, problemas de concentraciéon y atencion, y también porque tienen lentitud para
hablar. Paris también recomienda mantenerse al tanto del progreso del aprendizaje de cada
nifio, ya que las dificultades de cada persona son diferentes y pueden mejorar con el tiempo o

pueden estar relacionadas con un problema subyacente que requiere mas investigacion.

De acuerdo con Parra et al. (2022), sostienen que lo que mas falta en América Latina
es conocimiento sobre la aplicacion y uso de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones. Ademas, la tasa de crecimiento del uso de TIC en el continente es tan
pausado que el lento desarrollo puede atribuirse a la falta de infraestructura técnica.
Asimismo, aun esta por apreciarse su importancia en el sector educativo de la regién en

términos del uso de estas tecnologias digitales a nivel mundial.

Es por ello, que en el presente trabajo de investigacion se plantea la siguiente
interrogante, ;Como inciden las Estrategias de gamificaciéon para la optimizacion del

aprendizaje de Lengua y Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja 20247

Con base en la anterior interrogante, se planted como objetivo general: Analizar el
impacto de las estrategias de gamificacion mediante una propuesta pedagodgica para la

optimizacion del aprendizaje de Lengua y Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia



Pekes, Loja 2024. Asi mismo, para lograr el cumplimiento del objetivo se plantean los
siguientes objetivos especificos: “Diagnosticar las principales dificultades que presentan los
estudiantes en el aprendizaje de Lengua y Literatura”, “Disefiar una propuesta pedagogica
basada en las estrategias de gamificacion para mejorar el aprendizaje de Lengua y Literatura
en los estudiantes” y “Evaluar el impacto de las estrategias de gamificacion en el

mejoramiento del aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes”.

Cabe senalar que la direccion de investigacion de este estudio se basa en los
resultados y fundamentos de la practica educativa centrada en la innovacion de la educacion
primaria, en tal sentido los docentes deben estar abiertos a nuevos cambios de paradigma que
dejen atras los métodos tradicionales y les permitan considerar a los estudiantes desde
diferentes procesos de aprendizaje a partir de una orientacion epistemoldgica cuyo marco
metodoldgico se centro en la psicologia cognitiva, es decir, que la educacion se centra no solo
en la adquisicion de conocimientos, sino también en el desarrollo de otras habilidades en
diferentes campos interdisciplinarios. Por lo que se podria plantear talleres de construccion y

uso de material didactico a profesores de educacion basica.



4. Marco tedrico
4.1.Estrategias de gamificacion

4.1.1. Definicion de estrategias gamificadas

Para Kartik (2021) https:/n9.cl/x3bmb la gamificacion es simultdneamente una

técnica, un método y una estrategia, que se encarga de relacionar e identificar las razones,
conceptos y actividades que determinan el aprendizaje y como actian los docentes en
relacion con el curriculo, la ensefianza y evaluacion del aprendizaje que estan directamente

relacionados con las capacidades y el significado de los logros académicos de los estudiantes.

Ademas, Parra y Segura (2019) https:/lc.cx/qUtvb6 afirman que, la gamificacién

implica la utilizacion de elementos, disefios o estructuras de mecanicas de juego en un
entorno no ladico porque es una poderosa herramienta con el proposito de motivar a los

estudiantes en el aula y asi facilita el proceso educativo.

Por lo tanto, si se crea un entorno en el que no solo se permiten muchos tipos de
juego, fomentaran una situacion en la que los estudiantes participen en actividades que tal vez
estén motivadas Unicamente por una motivacion intrinseca, donde los maestros pueden
utilizar estas actividades de aprendizaje para desarrollar nuevos métodos y destrezas de

ensenanza.

En tal sentido, se puede decir que la gamificacion en si forma parte de la actitud
humana ante la existencia, expresada en muchas versiones diferentes, que puede definirse
como un conjunto de actividades compuestas por individuos con personalidades diferentes,
siendo la principal caracteristica la que forman un grupo y todos los miembros que se

esfuerzan por alcanzar objetivos comunes.

4.1.1.1. Las TIC como proceso de gamificacion en el aula

A lo largo de los anos, las TIC se han convertido en un recurso valioso para los

docentes en la planificacion diaria y Nivela et al. (2021) https://acortar.link/PogNvk plantean

la gamificacién como “el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos no

ludicos con el fin de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo” (p. 167). En tal


https://n9.cl/x3bmb
https://lc.cx/qUtvb6
https://doi.org/10.51528/rp.vol8.id2242
https://acortar.link/PoqNvk

sentido, se puede decir que, la gamificacion involucra a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje a través del uso dinamico de elementos interactivos y funciones semejantes al
juego. Ademads, puede utilizarse con el objetivo de elevar el nivel de aprendizaje del

estudiante que a su vez incide en su rendimiento académico de forma positiva.

En este sentido, las TIC se utilizan para apoyar el trabajo rutinario en el aula y no

como la principal fuente de conocimiento que impulsa la innovacion en la ensefianza.

Asi, Kartik (2021)  https:/n9.cl/x3bmb sugiere que la gamificacion precisa que el

alumno esté activo e involucrado en el proceso educativo, ya que el docente deja de ser el
unico que determina los contenidos puesto que el estudiante también participa. En este
aspecto, las TIC frecuentemente se adaptan a las estrategias de ensefianza desarrolladas por
cada educador; Depende enteramente del nivel de formacion del profesor y de la concepcion

del enfoque de ensefianza.

Se puede decir que la TIC en el aula combinada con nuevos métodos de ensefianza
permitird a los profesores adaptarse a los procesos en evolucion con el tiempo. Ademas, el
uso y las habilidades de las TIC por parte de los futuros profesores de educacion basica para
lograr una competencia tecnolédgica real de los docentes ayudaran a desarrollar eficazmente el

proceso educativo..

4.1.1.2. Las TIC en la educacion online

Se puede decir que, los beneficios de la educacion a distancia estdn verdaderamente
relacionados con las particularidades de las TIC, no cabe duda que, el internet es una
herramienta que ha contribuido enormemente al desarrollo de este tipo de ensefianza en el
proceso de educacion y desarrollo de individuos, una de las oportunidades mas significativas

de la formacion a distancia.

Como afirma Reyes et al. (2023) https://lc.cx/ZHMOSO0 las TIC en el aprendizaje en

linea es una modalidad educativa continuo a través de plataformas tecnoldgicas. Esto
proporciona mayor resistencia en la direccion y el tiempo durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje. También se adecua a las capacidades, carencias y destrezas de cada docente.
Ademads, utilizar instrumentos de comunicacién sincrénica y asincrénica proporcionan

entornos de aprendizaje colaborativo y mejoran los procesos de gestion basados en
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competencias.

En este sentido, Barrén (2020) https:/n9.cl/uusxd “la educacion en linea sin duda es

necesaria, pero insuficiente, si de entrada no se cambian los paradigmas educativos, si no se
hace un andlisis profundo de los curriculos, de los contenidos y del modelo de
ensefanza-aprendizaje” (p. 70). Ademas, lo considera el enfoque educativo novedoso
adaptado de manera eficaz a un sistema de educacidn, coordinado en torno a redes de
telecomunicaciones, que brinda un nuevo aspecto sobre las concepciones tradicionales de
tiempo y espacio, en simultdneo que el modelo tradicional de ensefianza de profesores y

estudiantes.

De acuerdo con Acevedo et al. (2020) https://n9.cl/uusxd sostienen que la educacion

en linea "Han realizado una conversion en herramientas tecnologicas de manera fundamental,
para un correcto desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje sobre los alumnos" (p. 8). En
tal sentido, se puede decir que, el uso de herramientas tecnoldgicas hace posible intercambiar
informacion que sirva para el desarrollo de un espacio en red que genere aprendizaje, creando

asi un ambiente colaborativo implementado a través de las TIC en el proceso educativo.

Segun los autores antes mencionados, se puede decir que convergen en enfatizar las
enormes oportunidades de comunicacion y aprendizaje que ofrecen las TIC. Segun ellos, en
la nueva organizacion, los docentes deberian utilizar modelos pedagodgicos que puedan
proporcionar todas las formas de aprendizaje flexible, colaborativo y permanente para los
futuros ciudadanos. Ademads, permite la renovacion de las instituciones educativas y la

gestion de cambios importantes como beneficio comun del sistema educativo.

4.1.2. Importancia

La gamificacion hoy en dia forma la base del aprendizaje de los estudiantes, con tres
pilares educativos: contenido, objetivos y evaluacion. Ademas, en el &mbito de la educacion
nos referimos a dos estrategias: educacion y aprendizaje. Por otro lado, la estrategia se
entiende como el proceso mediante el cual los estudiantes seleccionan, observan, reflexionan

y aplican procedimientos para lograr sus objetivos.

Segun Marti y Garcia (2021), https://lc.cx/vigNOr la gamificacion en el aula es un

método eficiente cuando se utiliza para animar a los estudiantes a progresar a través del
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contenido educativo, influir en su comportamiento o acciones y crear fuerza motivadora.
Ademas, al incorporar la gamificacion en las actividades educativas, es evidente su
contribucion positiva a la creacion de una identidad y cultura basadas en TIC y procesos
educativos gamificados, lo que se refleja en un mejor rendimiento de los estudiantes en la

escuela.

Afirman Parra y Segura (2019) https://lc.cx/ XYWRY9 que, a través de las TIC,

podemos crear productos digitales en las aulas dentro de los procesos educativos,
contextualizdndolos adecuadamente. Gracias a ellos, la gamificacién y los propios juegos
cobraran un significado diferente en el aula, permitiendo actividades de aprendizaje mas

significativas, ganado un lugar e importancia en la educacion.

El rol de los docentes en el contexto educativo contempordneo es crucial,
especialmente considerando los retos y oportunidades que ofrece la era digital, para poder
guiar a sus estudiantes de manera efectiva y relevante. De acuerdo con Acevedo et al. (2020)

https://n9.cl/uusxd “los docentes seran agentes de cambio en los procesos de

ensefanza-aprendizaje, resguardando lo dictaminado por las autoridades de las instituciones,
pero encaminado hacia un proceso innovador, ademads, el docente es responsable de estar a la
vanguardia de los cambios” (p. 9). En tal sentido, la importancia de la tecnologia es mas
apreciable si se tiene en cuenta que la competencia digital forma parte del curriculo, siendo

unas de las aptitudes que los educandos adquieren durante su proceso formativo.

En resumen, las estrategias gamificadas, son estrategias que los docentes desarrollan e
implementan para formarse a través del aprendizaje de ensefiar, de modo que puede realizarse
bien las actividades que promueven este objetivo, en su mayoria, segin un proceso
especifico. Por lo que, las diversas actividades que los docentes realizan mediante el empleo
de juegos a través de los diferentes recursos tecnoldgicos tienen un claro propdsito educativo
e intervienen a la hora de elegir estrategias educativas especificas, también se realiza la
preparacion del ambiente, la preparacion de materiales, seleccion de tareas y prediccion del

tiempo de ejecucion.
4.1.3. Elementos basicos de la gamificacion

La gamificacion es considerada un recurso ladico, educativo y tecnoldgico a través
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del cual las entidades adquieren experiencias y conocimientos de gran importancia para su
desarrollo cultural y social. Es, por tanto, una fuente muy significativa para esta investigacion

porque la poblacion con la que se trabajara tiene caracteristicas ideales para su desarrollo.

Es por ello que Marti y Garcia (2021), https://lc.cx/XYwWRY9 consideran que para

implementar una estrategia de gamificacion exitosa es necesario tener en cuenta 10

elementos:

Tipos de competicion: individual, en parejas y en contra del computador.
e De acuerdo al tiempo: se juega comodamente sin tiempo o contra el reloj.
e [Escasez: La falta de ciertos recursos puede extender la dificultad del juego.
e Rompecabezas: problemas que indican que hay soluciones.

e Nuevo: el cambio puede crear retos novedosos y mecanicas actualizadas que

deben dominarse.
e Nivel y progresion.
e Presion social: la congregacion debe estar informada de lo que haces.
e [os equipos: para avanzar en el juego, puede demandar la ayuda de otros.
e Moneda: Se escudrifia todo aquello que permita cambiarse por algo de valor.

e Mejoras y potenciadores: Te permite afiadir elementos motivadores a los

jugadores.

La estructura fundamental de la gamificacion incluye los elementos esenciales de los
juegos. Al igual que bloques de construccion, estos pueden combinarse de diversas formas
dentro de una experiencia gamificada. De acuerdo con Flores y Fernandez (2021)

https:/mn9.cl/813lr  sse clasifican en tres categorias jerarquicas basadas en su nivel de

abstraccion (lo que no se ve, lo que se imagina, lo ficticio) (Figura 1):
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Figura 1

Elementos de la gamificacion
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QO combates, regalos, puntos, niveles,
& tableros, equipos...

c)

Fuente: Flores y Fernandez (2021) extraido de Werbach y Hunter

a) Dindmicas: “son el nivel més alto de abstraccion y los primeros a tener en cuenta.
Deberian responder a la pregunta;de qué va este juego? Estas incluyen la narrativa, las
emociones, la progresion, las relaciones sociales® (Flores y Fernandez 2021, p. 385)

https://n9.cl/tow7h0 . Este aspecto, implica que, durante el proceso de gamificacion se habla,

se narra lo que estas realizando, llenando de emocion el ambiente del juego, dando a conocer
las restricciones o el progreso durante el juego. La narrativa y la emocion no solo hacen que
el aprendizaje sea mas atractivo, sino que también facilitan una mayor retencion del
conocimiento y una interaccion mas significativa entre los estudiantes y el contenido

educativo.

b) Mecénicas: “son el segundo nivel y forman los procesos béasicos que permiten
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progresar la accion y que el jugador se involucre. De hecho, se conciben como la forma de
interactuar del jugador con el juego” (Flores y Fernandez 2021, p. 385). Cabe destacar que en
este punto el estudiante responsable de la gamificacion acepta los desafios, utiliza los
recursos que hay dentro del juego con la finalidad de obtener una recompensa. Al enfrentarse
a estos desafios, los estudiantes desarrollan habilidades de resolucion de problemas, toman

decisiones estratégicas y aprenden a manejar recursos de manera efectiva.

c) Componentes: “son los elementos mdas especificos, los mas visibles o tangibles.
Aqui se encuentran los avatares, los equipos, los emblemas, los logros, las misiones o
desafios, los regalos, los niveles, los puntos, los bienes, los tableros (clasificaciones), etc.”
(Flores y Fernandez 2021, p. 385). En este aspecto los estudiantes eligen sus avatares, sus
emblemas, misiones y combates, para alcanzar el premio y asi poder avanzar hacia el
objetivo. Esta eleccion y personalizacion fomentan un sentido de identidad y pertenencia en
el juego, mientras que los logros y recompensas obtenidos sirven como incentivos que

impulsan a los estudiantes a seguir participando y esforzandose en el proceso de aprendizaje.

En este sentido, se puede decir que existe un caracter bidireccional en las
interacciones y relaciones, pues se cree que este proceso no es necesariamente una actividad
unidireccional, sino que puede darse de profesor a alumno, de un alumno a otro y en ambas

direcciones.

Ademas, en la actualidad se puede hablar de una direccion especifica de gamificacion
en la educacion, cuando el entorno formal aporta recursos del entorno informal para aumentar
la importancia del aprendizaje. Se trata de una tendencia basada en combinar conceptos de

gamificacion y aprendizaje.
4.1.4. Caracteristicas de la gamificacion

Por su parte Marti y Garcia (2021) https://lc.cx/ XYWRY9 creen que la gamificacion

puede mejorar las habilidades sociales de los estudiantes y es util en la vida humana, por eso
se aplica como teoria, método, estrategia o técnica. Por lo tanto, le permiten identificar las

siguientes caracteristicas.

e La gamificacion implica utilizar mecénicas de videojuegos para presentar una
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serie de desafios educativos a los estudiantes.

e Cuando los estudiantes completen una tarea, recibirdn una recompensa a corto

plazo correspondiente a la dificultad de la tarea.

e La gamificacion debe centrarse en los estudiantes y en cémo experimentan el

contenido discutido en el aula.

e El objetivo de la gamificacion es influir en el comportamiento de las personas a

través de las experiencias y emociones que surgen durante el juego.

e La gamificacion fomenta su compromiso y fidelizacion.

Ayuda a motivary lograr objetivos especificos.

4.1.5. Principales herramientas para gamificar el aula

4.1.5.1. Moodle

Es una herramienta virtual que tiene como objetivo promover la colaboracion y
desarrollar habilidades como crear, compartir y transformar conocimiento ya que se basa en
una pedagogia constructivista. Por lo tanto, utilizar esta herramienta virtual es sumamente
importante para desarrollar el pensamiento critico y creativo (Delgado & Chavez, 2022).

https://lc.cx/QCRgGf

El uso de la plataforma Moodle permite a los estudiantes trabajar en un aula virtual,
accediendo a una variedad de recursos y materiales de aprendizaje, brindando resultados
optimos, ya que esta disefiada para la colaboracion e interaccion entre estudiantes en modo

sincronico o asincronico

4.1.5.2. Plataforma Kahoot

Es una herramienta digital gratuita e innovadora donde Machaca y Horcco (2022)

https:/lc.cx/Z8nAMr refieren que los docentes pueden crear un ambiente novedoso,
agradable y atractivo al desarrollar actividades docentes, ya que es un sistema de
retroalimentacion con el que se pueden crear encuestas, sondeos y debates en linea, busqueda

por parte de los estudiantes activos de la pedagogia, estos reaccionan en tiempo real, se
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convierten en héroes y pueden usar computadoras o teléfonos modviles para presentar sus

conocimientos.

4.1.5.3. Plataforma Quizizz

Este sitio web permite crear preguntas en linea que los estudiantes pueden responder
de tres maneras diferentes, ya que es una aplicacion gratuita que puede registrarse con los

beneficiarios de Google.

e Funciona mediante juegos en linea y las calificaciones de los juegos se envian al

maestro.

e En Quizz no necesita registrarse, solo ingresa la clave del juego que te envid tu

profesor.

e Tampoco es necesario realizar ningun tipo de instalacién de aplicaciones en sus

dispositivos Smartphone, computadoras o Tablet.

4.1.5.4. Educaplay

Educaplay es una plataforma en linea que posibilita la creacion de actividades
educativas multimedia. Surge como una web colaborativa disefiada para crear y compartir
recursos relacionados con las Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento (TAC) para uso

exclusivo sin fines de lucro (Jurado, 2022). https:/lc.cx/7sOHId estd destinado a la

comunidad de formadores (profesores o creadores de contenidos) de habla hispana e inglesa
que buscan recursos multimedia para su labor docente o desarrollo de contenidos. También

estd dirigido a quienes desean aprender de manera interactiva sobre cualquier tema.

Educaplay es una herramienta educativa disefiada para guiar, contribuir e innovar en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los participantes en la educacion. En las aulas, se
utiliza para gestionar y promover la participacion de los estudiantes, apoyando un enfoque
constructivista donde los estudiantes son los protagonistas de su aprendizaje y los docentes

actiian como guias (Garcia & Santillan, 2022). https://lc.cx/ZhwdpP

4.1.5.5. Google Classroom

La plataforma Google Classroom es un entorno de aprendizaje virtual disefiado para
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colaborar y apoyar las actividades educativas de los docentes, tales como sefialan Prado et al.

(2020), https://lc.cx/kFedXK G Suite ofrece un conjunto de herramientas de productividad

de Google, destinadas a centros educativos para que educadores y estudiantes las utilicen de

manera innovadora en su aprendizaje y trabajo.

Google Classroom “es una plataforma web que permite crear espacios virtuales donde
los alumnos y profesores lograron interactuar durante la pandemia COVID-19 por medio del

envio y la retroalimentacion de las actividades escolares” (Martinez, 2022, p. 4)

https://lc.cx/T2tvbl Por esta razdn, esta plataforma web en el ambito educativo facilita el
desarrollo de habilidades como la comunicacién efectiva, el pensamiento critico, la

colaboracion, la resolucion de problemas y la creatividad.
4.1.5.6. Google Meet.

En particular, Google Meet es una herramienta tecnoldgica gratuita que facilita la
realizaciéon de reuniones virtuales entre el docente y los estudiantes (Roig, 2020)

https://lc.cx/qqls_X . Google Meet ofrece una interfaz intuitiva y facil de usar.

Las ventajas de Google Meet en el ambito educativo incluyen la capacidad de grabar
clases, la planificacién de reuniones y la flexibilidad de conectarse a través de dispositivos

moviles (Martinez, 2022) https://lc.cx/T2tvbl Finalmente, Google Meet es una herramienta

de comunicacidon que permite realizar reuniones virtuales entre docentes y estudiantes en

cualquier momento y lugar, facilitando asi el aprendizaje.

4.1.6. Beneficios

De acuerdo con Martinez, (2022) https://lc.cx/T2tvbl la incorporaciéon de Google

Classroom en las actividades escolares facilito el proceso de aprendizaje a distancia y mejor
control de las actividades tales como “La centralizacion de documentos y clases grabadas,
junto con todo lo que se desarrolla durante el periodo de clases es de gran ayuda ya que solo
tienes que navegar en un solo sitio” (p. 12). Este tipo de educacion en linea requiere el apoyo
continuo de los estudiantes y el uso de diversas estrategias y herramientas en linea que ofrece
la wvirtualizacion. De esta manera, fomentamos el uso de diversas aplicaciones web y

plataformas virtuales para ayudar a los estudiantes a alcanzar las habilidades requeridas.
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Cada estudiante inicia sesion usando el ordenador, ingresa el pin que coloca en el
tablero y completa el formulario. Una vez terminada la evaluacion, pueden repasar la

respuesta, comprobar la causa de la falla y luego ejecutar una nueva prueba.

Con esta forma, el docente puede percibir los resultados del primer, segundo y en
algunos casos del tercer intento. Es por ello por lo que, al calificar, tendran en cuenta las dos
primeras puntuaciones para que los estudiantes que tengan fallas, hasta cierto punto, puedan

mejorar sus primeras puntuaciones.
4.2.Aprendizaje en Lengua y Literatura

4.2.1.Definicion de aprendizaje

Basado en la teoria de Piaget (1973) https://n9.cl/j9bhk el pensamiento es la base del

aprendizaje, ya que manifiesta el razonamiento a través de la construccion realizada mediante
la interaccién con la comunidad que nos rodea. Ademads, el desarrollo y aprendizaje se
fundamentan en dos principios clave: el sujeto que busca el conocimiento de un determinado
objeto y el objeto a ser conocido por el sujeto. Para ¢él, el conocimiento implica la
organizacion y sistematizacion de la informacion, asi como la estructuracion y explicacion de

los hechos a partir de las experiencias (Molina et al., 2021) https://acortar.link/ikHDoP

Piaget (1973) sostiene que el nifio se desarrolla individualmente, mientras que

Vygotsky (1998) https:/lc.cx/SODKdf sostiene que el aprendizaje ocurre a partir de las

relaciones establecidas a través de la interaccion e intercambios mutuos, y que el problema de

la ensefianza radica en las précticas fosilizadas de los profesores.

El proceso educativo surge de diversas maneras. La educacion tiene la funcidon de
transformar tanto a las personas como al mundo para mejorarlos (Gonzéalez, 2021)

https://lc.cx/uXgj-1

En este contexto, las estrategias de ensefanza y aprendizaje son métodos empleados
por los educadores para ayudar a los alumnos a desarrollar sus conocimientos. Ademads, estas
técnicas son cruciales para obtener el mejor rendimiento del estudiante, ayudandolo a

comprender y retener los contenidos ensefiados (Merchan, 2018) https://lc.cx/pJ8ICm . Por

esta razon, es necesario realizar evaluaciones diagndsticas, cuyo objetivo es analizar los
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conocimientos previos de los estudiantes antes de comenzar cualquier actividad.

4.2.2. Definicion de aprendizaje de Lengua y Literatura

Esto ocurre cuando las personas interactlian para adquirir una variedad de
conocimientos, habilidades y caracteristicas para desempeniarse de manera adecuada y
consistente, y se pueden mejorar actividades o tareas especificas a través de la capacitacion

(Garcta, 2018) https://lc.cx/GI125g6

Segun Gil (2022) https:/lc.cx/sV7uBC , implica la transferencia regular de

conocimientos sobre un tema o contenido especifico que influye de manera continua y directa

en las actitudes, valores y desarrollo de habilidades que nace del estudiante.
4.2.3. Importancia

Desde el primer contacto con el idioma, los estudiantes se veran inmersos en el
proceso natural de escuchar y hablar. Por tanto, cuando van a la escuela hablan su lengua
materna con algunos conocimientos de la lengua hablada, aunque necesitan apoyo para

perfeccionar y ampliar estos conocimientos.

Segtn el Programa de Educacion Basica del Ministerio de Educacion del Ecuador

[MINEDUC] (2019) https://Ic.cx/wRaMUY el uso de la literatura oral y los conocimientos

tradicionales sobre los diferentes pueblos del Ecuador en las lecciones incentiva a los
estudiantes a no solo evaluar apreciar esta riqueza cultural sino también valorarla sobre el

desarrollo del habla.

Ademas, la literatura oral también crea una relacion emocional con la lengua porque
la conocen desde sus padres y abuelos, es intima, familiar e identificable. Por tanto, para
desarrollar las habilidades de comunicacién oral, este tipo de literatura promueve el
desarrollo de las habilidades multilinglies de los estudiantes a través de los juegos de
palabras, el humor, la creatividad y la originalidad (Ministerio de Educacion del Ecuador,

2019) https://lc.cx/ wRaMUY .

Las diferentes estructuras lingiiisticas del texto hablado tienen ritmo, rima y sonido.
La memorizacion contribuye al progreso de la fluidez lectora y la capacidad de prediccion,

dos elementos esenciales para el desarrollo de la comprension de textos. Al mismo tiempo,
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estas estructuras ayudan a engrandecer el Iéxico, las representaciones pictoricas, las

expresiones, la voz y la enunciacion (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).

Se puede decir que los estudiantes desarrollan, enriquecen y mejoran su capacidad
para comprenderse y expresarse oralmente. Las interacciones de los estudiantes con
compaieros y adultos, familiares, maestros y otras personas se vuelven especialmente

importantes como medio para adquirir vocabulario y conocimiento del lenguaje.

4.2.4 Beneficios

De acuerdo con Zambrano (2023) https:/lc.cx/dWwBUH se considera que la

literatura infantil es un recurso ideal para abordar diversos temas curriculares de Lengua y
Literatura en la educacion primaria. Numerosos autores afirman que sus beneficios incluyen
una amplia gama de posibilidades educativas y de socializacion. En resumen, segun las
conclusiones y analisis de diversos autores, los beneficios que ofrece la gamificacion en el
ambito de Lengua y Literatura la convierten en un valioso recurso aliado en el aula. Esta
metodologia ayuda a evitar el aburrimiento y la monotonia en la educacion, enriqueciendo

significativamente la experiencia de aprendizaje.

Para crear un proceso de aprendizaje agradable con objetivos centrados en el
desarrollo de habilidades y la motivacién, es esencial que la gamificacion no se limite solo a
la incorporaciéon de elementos de juego. El docente debe proporcionar una instruccion

adecuada que oriente la experiencia del estudiante.
4.2.5. Curriculo del Subnivel Elemental

De acuerdo con el MINEDUC Curriculo de Lengua y Literatura de educacion basica

(2019)  https://lc.cx/5pA635 en el subnivel Elemental de Educaciéon General Basica, el

docente es responsable de establecer los fundamentos para formar lectores competentes,
auténomos y criticos, asi como hablantes y escritores que puedan utilizar las herramientas de
la escritura para comunicar sus ideas, aprender, profundizar y enriquecer sus conocimientos.
Ademas, el docente no se restringe a la alfabetizacion inicial, que implica la ensefianza del
sistema de la lengua, sino que enfrenta el desafio de introducir a los estudiantes en la cultura

escrita.
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Sus experiencias comunicativas con el entorno facilitan comprensiones y generan
opiniones mas complejas sobre la realidad circundante. Ademas, les permiten autorregular su
lenguaje, dominar la pronunciacion de palabras, combinar sonidos, aumentar su vocabulario,
mejorar el uso de los tiempos verbales, ampliar el significado de las palabras, manejar
adecuadamente la concordancia de género y nimero, y utilizar oraciones de manera mas

compleja.
4.2.5.1. Elementos de curriculo

El curriculo de educacion Elemental Bésica esta compuesto por diferentes bloques
curriculares, de acuerdo al Curriculo de Educacién Basica del MINEDUC (2019) esta

conformado de la siguiente manera:

Bloque curricular 1. Lengua y cultura. Gracias a la mediacion pedagogica, los
estudiantes conocen mas formalmente el mundo de la literatura; Esto significa que los nifios
en el aula tienen elementos materiales representativos y relevantes de la cultura escrita, como
textos para leer, temas sobre los que escribir y oportunidades para participar en esta situacion

cultural que requiere leer y escribir, encontrandose con aquello de lo que esta saturado.

En cuanto a la diversidad lingiiistica, MINEDUC (2019) afirma que los docentes del
Ecuador deben tener conocimiento de las lenguas indigenas y su huella que ha dejado en la
forma en que hablamos espafiol, tanto a nivel 1éxico como a nivel de estructura gramatical.
Los profesores ensefian a los estudiantes sobre diferentes formas de expresar ideas, teniendo
en cuenta contextos culturales y situacionales sin eliminar ninguna forma de expresion en

particular, incluso si se desvia de las normas estandar del idioma espafiol.

Alienta a los estudiantes a identificar diferencias entre el lenguaje hablado y escrito,
desacuerdos que pueden ocurrir en contextos y, dependiendo del objetivo de la comunicacion,
promover la comprension del texto y sus elementos constitutivos en dos modos: hablado y

escrito.

Bloque curricular 2. Comunicacion oral. Desde el primer contacto con el idioma, los
estudiantes se veran inmersos en el proceso natural de escuchar y hablar. Por ello, cuando van
al colegio utilizan su lengua materna con comandos de voz especificos, aunque necesitan

apoyo para perfeccionar y ampliar estos conocimientos. MINEDUC (2019) sostiene que las
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interacciones de los estudiantes con pares y adultos, ya sean familiares, maestros u otros, se
vuelven especialmente importantes como medio para adquirir conocimientos de vocabulario

y lenguaje.

Asi, el lenguaje hablado a través de una pedagogia sistematica, propositiva y recursiva
crea un eje horizontal y se convierte en la base para el desarrollo de diversas habilidades,
tales como: explorar conocimientos, conocimientos existentes, dar significado a sus
pensamientos, comunicar sus ideas por escrito, expresarse verbalmente, desarrollar la

metacognicion y empoderarse para autocorregirse y reconstruir su pensamiento.

Bloque curricular 3. Lectura. Segin el MINEDUC (2019), en el nivel primaria los
docentes son los responsables de ensefiar a leer y escribir. Es por ello que, el estudio del
lenguaje escrito es un proceso de aprendizaje multifacético e incluye cuatro partes principales

que los profesores deben ensenar y los estudiantes aprenden simultaneamente:

e Sistema de idiomas. Incluye un codigo alfabético (correspondencia
fonema-grafema); fomenta la conciencia lingliistica, abarcando la conciencia
semantica, léxica, sintactica y fonologica; y abarca la ortografia (reglas de

codificacion de letras).

® Producciéon escrita. Incluye ensefiar y aprender a hacer, manipular y escribir;

Conocimientos en creacion de textos.

e Comprender el texto. Incluye modos de lectura, operaciones y habilidades de

lectura necesarias para leer.

Delgado (2022) DOI: 10.23857/pc.v7i7 ve la lectura como una actividad actividad
esencial que permite a una persona desenvolverse en un entorno cada vez mas complejo
mundo de la escritura, porque si los lectores dominan la lectura no tendran dificultad para

interactuar con el entorno.

Donde, el objetivo principal de las escuelas es ensefiar a leer y, para lograr este
objetivo, las escuelas deben promover significativamente la lectura de textos, desarrollar
habilidades lectoras, y la lectura no solo profundiza en el contenido de los libros de texto,

sino que también va mads alla del contenido mismo, asi como los métodos y estrategias que
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pueden ayudar a los estudiantes a leer durante la clase.

Lectura comprensiva

Desde esta perspectiva, significa que la actitud del alumno es muy importante a la
hora de leer el texto. Porque si no estds motivado para leer, no entenderas el significado de lo

que lee y, ademas, leer no le traera alegria.

Segiin Moreira y Carrion (2021) DOI: 10.23857/pc.v6112.3379 , la comprension
lectora es parte indispensable de todos los aspectos del desarrollo intelectual y del
conocimiento pedagdgico. Ademas, emplear el lenguaje escrito para acceder a la informacion
de un texto es una tarea compleja. Para que esto sea posible, los mecanismos de

decodificacion ortografica, junto con la comprension lectora, deben operar correctamente.

Habito lector

Segiin Cantos y Sanz (2022) https://lc.cx/JvHx6D , comprender el mensaje y

reconocer el codigo lingliistico que lo transmite deben estar al mismo nivel para desarrollar
los hébitos de un buen lector. También incluye ideas bésicas importantes para desarrollar
habilidades de comprension lectora en el aula, en este sentido, cabe destacar los siguientes

puntos.

e La capacitacion constante de los maestros y su ejemplo como lectores, porque

solo son lectores quienes disfrutan de la lectura.

e Diagnostico eficaz para identificar la causa del problema que presenta el alumno.

e (ultiva la conciencia de qué errores afectan su calidad de lectura

e Estimulacion precisa.

e Ambiente escolar (Cantos & Sanz, 2022).

Segun Reyes et al. (2023) https://lc.cx/aOjlJa los habitos de lectura conducen a un

comportamiento regulado cuando las personas perciben que estan compitiendo en la lectura.
Los habitos incluyen la repeticion regular de la lectura y todas las habilidades y destrezas

asociadas con esta actividad. En general, debe diferenciarse claramente esta lectura
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alternativa, especialmente educacion o formacion, como asignacion de tareas, funciones o

fases.

Por tanto, la relacion entre los habitos lectores y el nivel educativo resulta muy
interesante, resaltando la importancia de la educacion y la comprension como herramientas
esenciales para el desarrollo personal. En este contexto, la educacioén general basica, entre sus
principales objetivos, exige que los nifios completen su educacién en el nivel actual, ya que,

podran leer de forma logica y creativa.

Bloque curricular 4. Escritura. La unidad de escritura, en linea con el Curriculo de
Educacion Basica (2019), también promueve la reflexion sobre el lenguaje como objeto de
conocimiento. Esto significa que funciona con dos activos; Por un lado, crea texto y, por otro,

refleja el sistema del idioma espafiol.

Por tanto, el aspecto pensante del lenguaje no es lo mismo que el de escritura, ya que
escribir no es lo mismo que pensar en correspondencias fonema-grafema, aunque las dos
practicas estan relacionadas porque cuando se escribe esta pensando en el lenguaje. Por tanto,
tienen claras diferencias en su proceso de aprendizaje; Escribir es una cosa, pensar en el

lenguaje es otra.

Para diversos autores el acto de escribir es un proceso que permite a los estudiantes
comunicarse a través de la interpretacion y codificacion de simbolos; para algunos autores es
como una conversacion con el yo interior para poder aclarar ideas, organizarlas y poder
expresarlos en forma de palabras, oraciones o parrafos significativos y consistentes usando

estructuras gramaticales apropiadas para la edad.

Bloque curricular 5. Literatura. Por tanto, en este nivel, el conocimiento de la
literatura serd considerado como una oportunidad para despertar y mejorar la sensibilidad
estética, la imaginacion, el pensamiento simbolico, la memoria y las habilidades macro

lingiiisticas.

Como parte del MINEDUC (2019), este patron proporcionara a los alumnos acciones
y habilidades divertidas para contextualizar, fomentar y aumentar su responsabilidad hacia

los textos que escuchan y leen. Es por ello que, los estudiantes manipulan TIC como
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instrumento de soporte durante este proceso.

4.2.6. La lengua y Literatura en el contexto escolar

Gracias a la mediacion docente, los estudiantes se introducen de manera mas formal
en el "mundo letrado". En el aula, disponen de los elementos fisicos esenciales y
representativos de la cultura escrita (textos para leer, objetos para escribir) y tienen
oportunidades para participar en esta cultura (situaciones que requieran lectura y escritura,
contacto con espacios donde se lee y escribe, interacciébn con usuarios de la lectura y

escritura, etc.) (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).

En cuanto a las variedades lingiiisticas, el MINEDUC (2019) refiere el docente
introduce a los estudiantes al conocimiento de las lenguas originarias habladas en Ecuador y a
como estas han influido en nuestra manera de hablar el castellano, tanto en el nivel Iéxico

como en las estructuras gramaticales.

Por esta razon, los docentes buscan que los estudiantes se relacionen con personas de
diferentes regiones de Ecuador, las cuales poseen distintas formas de hablar y expresiones
coloquiales. Ademds, promueven la investigacion sobre el origen, las razones y los
significados de las variantes del idioma. Este conocimiento permitira reconocer la riqueza del
habla castellana en el pais y aprender a respetar estas variantes como expresiones culturales

validas.
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5. Metodologia
5.1. Contexto
El estudio se llevd a cabo en la Escuela Estancia Pekes, ubicada en Loja, afio 2024.
Este contexto escolar proporciond el entorno necesario para observar y analizar las dindmicas

de aprendizaje de los estudiantes de cuarto grado en Lengua y Literatura.

Figura 2

Ubicacion lugar de estudio

Fuente: Google maps, 2024

5.2. Proceso

5.2.1. Enfoque

El enfoque que se utilizd en esta investigacion es mixto, combinando elementos
cuantitativos y cualitativos. Con un disefio preexperimental, en un grupo Unico que sera
sometido tanto a la intervencion con las estrategias de gamificacion como a la evaluacion

posterior de su aprendizaje (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

5.2.2. Tipo

e Descriptivo: Se centrd en describir y caracterizar un fenémeno o situacion especifica.
En este caso, la investigacion se propuso describir las principales dificultades que

presentaron los estudiantes de cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes en el
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aprendizaje de Lengua y Literatura, asi como el impacto de las estrategias de
gamificacion en la mejora de dicho aprendizaje.

e Correlacional: Se busco explorar la relacion entre el uso de estas estrategias y el
rendimiento académico de los estudiantes en estas areas. A través del analisis de datos
recopilados sobre el empleo de técnicas de gamificacion y los resultados académicos
obtenidos por los estudiantes, se pretendié determinar si existia una correlacion
significativa entre el uso de tales estrategias y el desempefio en Lengua y Literatura

5.2.3. Diseiio
El disefio cuasi-experimental se utilizd para evaluar la relacion causa-efecto entre
variables sin la manipulacion aleatoria de grupos. En este caso, la investigacion se propuso
comparar el rendimiento académico antes y después de un grupo de estudiantes que recibio la
propuesta pedagogica basada en estrategias de gamificacion.
5.2.4. Procedimientos para el diagndstico de la problematica
Para el diagndstico de la problematica, se realizaron encuestas a los estudiantes y
entrevistas a los docentes como procedimientos principales. Estas técnicas proporcionaron
informacion clave que permiti6 identificar las principales dificultades en el aprendizaje de
Lengua y Literatura.
5.2.5. Procedimientos para la fundamentacion tedrica
Se realizd una revision exhaustiva de la literatura académica relacionada con la
gamificacion en la educacion, asi como también de teorias del aprendizaje y enfoques
pedagogicos que respaldan la implementacion de estas estrategias
5.2.6. Procedimiento para el planteamiento de la propuesta
Se llevdo a cabo un proceso de disefio colaborativo, involucrando a docentes y
especialistas en la elaboracion de una propuesta pedagogica basada en estrategias de
gamificacion. Esta propuesta se fundament6 en la evidencia recopilada durante el diagndstico
de la problematica y en la revision tedrica realizada.
5.3. Métodos

e Inductivo: Este método implico la observacion detallada de casos especificos para

llegar a conclusiones generales. En este estudio, se utilizd para analizar los datos

recopilados durante el diagnostico de las dificultades en el aprendizaje de Lengua y
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Literatura, identificando patrones comunes que luego sirvieron como base para

disenar la propuesta pedagogica.

e Sintético: Este método implico la integracion y sintesis de informacion proveniente
de diversas fuentes. En el contexto de esta investigacion, se empled para integrar
teorias pedagogicas relevantes sobre el aprendizaje, la gamificacion y la ensefianza de

Lengua y Literatura, con el fin de fundamentar la propuesta pedagogica disefiada.

e Hermenéutico: Este método se centr6 en la interpretacion de textos o datos para
comprender su significado en un contexto mas amplio. En este estudio, se utilizé para
interpretar los resultados obtenidos durante la evaluaciéon del impacto de las
estrategias de gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura, analizando como

estas estrategias afectaron la comprension y el desempefio de los estudiantes.

e Estadistico: Se utilizo el método estadistico para analizar los datos recopilados
durante la evaluaciéon del impacto de las estrategias de gamificacion, utilizando
pruebas estadisticas para determinar si existieron diferencias significativas en el
rendimiento de los estudiantes antes y después de la implementacion de estas

estrategias.

5.4. Técnicas

e Evaluacion previa y posterior: Primeramente, se realizd una evaluacion inicial para
obtener una referencia del nivel de competencia de los estudiantes en el area
especifica. Luego, tras la aplicacion de las estrategias de gamificacion durante un
periodo determinado, se llevd a cabo una segunda evaluacioén para medir el impacto
de estas estrategias en el aprendizaje. La comparacion entre los resultados de ambas
evaluaciones permitid6 determinar si hubo una mejora significativa y si esta mejora

puede atribuirse a la intervencion con estrategias de gamificacion.

e Entrevista: Estas entrevistas se enfocaron en obtener una vision integral de las
observaciones y percepciones de los docentes sobre las areas en las que los
estudiantes enfrentan dificultades en el aprendizaje de Lengua y Literatura. Los
docentes proporcionaron informacion detallada sobre las dreas especificas de

debilidad que observaron en el desempefio de los estudiantes, asi como también sus
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hipotesis sobre las posibles causas subyacentes. Esta informacion se complement6 los
datos obtenidos a través de la encuesta a los estudiantes, permitiendo asi una
comprension mas completa de las dificultades en el aprendizaje de Lengua y

Literatura.

5.5. Instrumentos

e Guia de entrevista: La guia de entrevista fue el instrumento utilizado para llevar a
cabo las entrevistas semiestructuradas con los docentes. Esta guia consistid en un
conjunto de preguntas abiertas disefiadas para explorar las percepciones,
observaciones y opiniones de los docentes sobre el impacto de las estrategias de

gamificacion en el aprendizaje de Lengua y Literatura de los estudiantes.

o Cuestionario pre y post evaluativo: Fue disefado para medir el progreso de los
estudiantes en estas areas antes y después de la implementacion de las estrategias de
gamificacion. Contenia una serie de preguntas o ejercicios que permitieron evaluar el

desempetio de los estudiantes de manera objetiva y cuantitativa.

5.6. Participantes
5.6.1. Poblacion

La poblacién seleccionada para este estudio comprendid a los estudiantes de cuarto
grado de la Escuela Estancia Pekes, asi como a los profesores que ensefian la asignatura de
Lengua y Literatura en dicha institucion. Este grupo diverso de individuos ofrecid una rica
variedad de perspectivas y experiencias que fueron fundamentales para explorar diversos
aspectos relacionados con el aprendizaje del lenguaje y la literatura. Al incluir tanto a los
estudiantes como a los educadores, se pretendié obtener una vision completa y enriquecedora
de los procesos de ensefianza y aprendizaje en el ambito de la Lengua y Literatura en el

contexto especifico de la Escuela Estancia Pekes.
5.6.2. Muestra

La seleccion de la muestra se realizd por conveniencia, dada la disponibilidad
limitada de participantes dentro del contexto de estudio. Como la muestra era muy pequeiia,

es decir, 15 estudiantes y 2 docentes, no se aplicé ninguna formula matematica para dicho fin.
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Unidad Educativa Particular “ESTANCIA PEKES”, Loja 2024

Estudiantes
Paralelos Total
Hombres Mujeres
Estudiantes 8 7 15
Docentes 0 2 2
TOTAL 8 9
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6.Resultados

6.1. Analisis de la prueba a los estudiantes
Estudiantes por género
Tabla 1

Diferencia de género

Indicador f %

Femenino 8 72,73

Masculino 3 27,27
Total 11 100

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Figura 3

Diferencia de género
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion
En la tabla 1, se muestra una distribucion de género desigual entre los alumnos, con

una mayoria significativa de 8 alumnas femeninas lo que representa el 72,73% en
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comparacion con los alumnos masculinos, siendo 3 alumnos, representado por el 27,27%.

Esta diferencia en la distribucion de género puede ser relevante para entender la
dinamica del grupo y abordar posibles medidas de equidad en el entorno educativo.

Pregunta 1. ;Cual es la idea principal del fragmento?

“Bajo el sol radiante del mediodia, el viejo molino giraba lentamente, emitiendo un
suave zumbido que llenaba el aire. Los campos verdes se extendian hasta el horizonte,
ofreciendo un espectaculo de tranquilidad y serenidad”

Tabla 2

Identificacion de idea principal en el texto

Indicador f %
La importancia de conservar la energia solar 4 36,36
La belleza de la naturaleza en un dia soleado 5 45,45
El funcionamiento de un molino en un dia caluroso 1 9,09
La relacion entre el sol y la actividad humana 1 9,09
Total 100

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbaiia Gutiérrez
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Figura 4

Identificacion de idea principal en el texto
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion

En la tabla 2, el 45,45% de los estudiantes identificé la idea principal del fragmento
como “La belleza de la naturaleza en un dia soleado”. Un 36,36% respondié que era “La
importancia de conservar la energia solar", mientras que el 9,09% seleccioné “El
funcionamiento de un molino en un dia caluroso” y otro 9,09% eligié “La relacion entre el
sol y la actividad humana”.

La mayoria de los estudiantes identificé correctamente la idea principal como la
belleza de la naturaleza. Sin embargo, un grupo considerable confundi6é el tema con la
conservacion de la energia solar, lo que indica una tendencia a asociar el sol con temas
energéticos. Las respuestas menos comunes sobre el molino y la relacion entre el sol y la
actividad humana sugieren que algunos estudiantes no captaron la idea principal, destacando
la necesidad de mejorar la interpretacion de textos.

Pregunta 2. ;Cual es el sujeto del parrafo?
“El gato negro caminaba silenciosamente por el tejado. Sus ojos brillaban en la oscuridad,

mientras observaba el movimiento en la calle”
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Tabla 3.

Identificacion de sujeto en texto

Indicador f %
Tejado 0 0
Calle 0 0
Oscuridad 0 0
Gato negro 11 100
Total 11 100

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Figura 5
Identificacion de sujeto en texto
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion

La tabla 3, muestra los resultados de una pregunta sobre el sujeto del parrafo que
describe a un gato negro caminando silenciosamente por el tejado, con sus ojos brillando en
la oscuridad mientras observa el movimiento en la calle. Los resultados indican que los 11
estudiantes, siendo el 100%, identificaron correctamente al “Gato negro” como el sujeto del
parrafo. E1 0% de los estudiantes eligi6 “Tejado”, “Calle” u “Oscuridad”.

Estos resultados son muy positivos, ya que todos los estudiantes demostraron una
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comprension precisa del texto. La identificacion correcta del sujeto indica que los estudiantes
tienen una buena capacidad para reconocer el elemento central de la oracion que realiza la
accion principal.

Pregunta 3. ;Qué tan importante crees que es la preservacion de la lengua materna en la
conservacion de la cultura?

Tabla 4

Importancia de la preservacion de la lengua materna en la conservacion de la cultura

Indicador f %
Nada importante 0 0
Poco importante 0 0
Importante 2 18,18
Muy importante 9 81,82
Total 11 100

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Figura 6

Importancia de la preservacion de la lengua materna en la conservacion de la cultura
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
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Analisis e interpretacion

En la tabla 4, el 81,82% de los encuestados considera que la preservacion de la lengua
materna es “Muy importante” para la conservacion de la cultura. Por otro lado, el 18,18%
adicional de los encuestados califico la preservacion de la lengua materna como
“Importante”. Ademas, se evidencia que un 0% de los encuestados eligio las opciones “Nada
importante” o “Poco importante”.

Este consenso casi undnime subraya la percepcion generalizada de que la lengua
materna es un pilar fundamental para mantener y transmitir la cultura. La ausencia de
respuestas en las categorias de menor importancia refuerza la idea de que los encuestados
valoran altamente la lengua materna como una herramienta esencial para la identidad
cultural, la transmision de valores y tradiciones y la cohesion comunitaria.

Pregunta 4. Identifica el verbo en la siguiente oracion: “Maria lee un libro interesante”
Tabla 5

Identificacion de verbo en oraciones

Indicador f %
Maria 1 9,09
Libro 1 9,09
Lee 10 90,90
Interesante 1 9,09
Total 13 118,17

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
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Figura 7

Identificacion de verbo en oraciones
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion

En la figura 5, el 90,90% de los encuestados identificaron correctamente “lee” como
el verbo, mostrando una buena comprension gramatical. Sin embargo, un 9,09% selecciond
incorrectamente “Maria”, “Libro” o “Interesante. Es importante mencionar que 1 estudiante
selecciono 3 respuestas para la pregunta, y ninguna fue correcta.

Los resultados sugieren que existen dificultades para distinguir entre el sujeto, el
objeto y los adjetivos en una oracion. Esto refleja una alta tasa de aciertos, pero también
sefalan la necesidad de reforzar los conceptos basicos de gramatica en una pequefia minoria.
Pregunta 5. Clasifica las siguientes palabras segin su acentuacion, indicando si son graves,

agudas, esdrtjulas o sobresdrujulas: Veloz, imagen, oxigeno, arbol, repitemelo.
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Tabla 6

Clasificacion de palabras segun su acentuacion

Indicador Veloz Imagen Oxigeno Arbol Repitemelo
Aguda 27,27 27,27 27,27 18,18 45,45
Grave 36,36 27,27 27,27 27,27 18,18
Esdrajula 18,18 27,27 27,27 36,36 18,18
Sobresdrujulas 9,09 9,09 9,09 9,09 9,09

Total 90,90 90,90 90,90 90,90 90,90

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbaifia Gutiérrez
Figura 8

Clasificacion de palabras segun su acentuacion
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Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
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Analisis e interpretacion

En la tabla 6, la palabra “Veloz”, correctamente identificada como aguda, fue
seleccionada asi por el 27,27%, mientras que el 36,36% la consider6é incorrectamente grave.
“Imagen” y “Oxigeno”, ambas graves y esdrujulas respectivamente, fueron identificadas
como tales solo por el 27,27% cada una. “Arbol”, que es grave, fue reconocida correctamente
por solo el 27,27%, con un 36,36% errébneamente clasificandose como esdrujula. Finalmente,
“Repitemelo”, correctamente sobresdrijula, fue identificada como tal por solo el 9,09%, y el
45,45% la clasifico incorrectamente como aguda. Adicionalmente, 1 estudiante no respondid
la pregunta.

La mayoria de los estudiantes mostr6 dificultades para distinguir entre las distintas
categorias acentuales, indicando la necesidad de reforzar el aprendizaje sobre las reglas de
acentuacion. Estos resultados indican una significativa confusion y la necesidad de reforzar el
conocimiento sobre las reglas de acentuacion y clasificacion de palabras.

Pregunta 6. Identifica el sujeto y el predicado en la siguiente oracion: “Norma prepard una
deliciosa torta de cumpleanos para su hijo”.
Tabla 7

Identificacion de sujeto y predicado

Indicador f %
Sujeto: Norma, Predicado: prepar6 una deliciosa torta de cumpleafios 1 100%
para su hijo °
Sujeto: Norma, Predicado: prepar6 una deliciosa torta 1 9,09%
Sujeto: Torta de cumpleaios, Predicado: Norma prepard una deliciosa 1 9.09%
para su hijo e
Sujeto: Hijo, Predicado: Norma preparo6 una deliciosa torta de 1 9.09%
cumpleafios para e
Total 14 127%

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

38



Figura 9

Identificacion de sujeto y predicado
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Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Analisis e interpretacion

En la tabla 7, los resultados indican que los 11 estudiantes, siendo el 100% de los

encuestados selecciond incorrectamente la opcion “Sujeto: Norma, Predicado: prepar6 una

deliciosa torta de cumpleaiios para su hijo” en lugar de la respuesta correcta, que es “Sujeto:

Norma, Predicado: prepard una deliciosa torta”. Esto muestra una comprension erronea de la

delimitacion del predicado. Ademas, un 9,09% de los encuestados seleccion6 otras opciones

incorrectas, lo que refleja una necesidad general de mejorar la comprension de las estructuras

gramaticales basicas.

Este patron de error sugiere la necesidad de reforzar el aprendizaje y la préctica en el

andlisis sintactico de oraciones para mejorar la precision en la identificacion de sujetos y

predicados.

Pregunta 7. Escoge la palabra que esta escrita correctamente
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Tabla 8

Identificacion de palabras escritas correctamente

Indicador f %
Canto/Canto 7 63,63
Esta / esta 9 81,82
Revizo / reviso 5 45,45
Cojio / cogio 5 45,45
Total 26 236,35

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Figura 10

Identificacion de palabras escritas correctamente
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Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion

En la tabla 8, la opcion “canté / canto” fue correctamente identificada por el 72,72%,.
“Esta / esta” fue correctamente escogida por el 81,82%. Sin embargo, la precision disminuye

r99

con “revizo / revis6” y “cojio / cogi6”, cada una identificada correctamente solo por el

45,45%.
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Esto sugiere que algunos estudiantes pueden enfrentar dificultades especificas al
reconocer formas verbales conjugadas correctamente en diferentes contextos gramaticales.
Estas diferencias en la precision reflejan la necesidad de un enfoque educativo mas especifico
y practico en la ensefianza de la conjugacion verbal para mejorar la competencia lingiiistica y
la escritura adecuada.

Pregunta 8. Senala con una X la respuesta correcta del antonimo de las siguientes palabras:
Feliz, grande, lento.
Tabla 9

Identificacion de antonimos

Triste Contento Risuefio  Pequefio Gigante  Ancho Tranquilo Rapido  Despacio  Calmado

Feliz 100 18,18 18,18 0 0 0 0 0 0 0
Grande 0 0 0 100 18,18 18,18 0 0 0 0
Lento 0 0 0 0 0 0 36,36 81,81 9,09 9,09
Total 100 18,18 18,18 100 18,18 18,18 36,36 81,81 9,09 9,09

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Figura 11

Identificacion de antonimos
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Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion

En la tabla 9, para el antonimo “Feliz”, el 100% de los encuestados identifico
correctamente “Triste” como el antonimo, mientras que un 18,18% errébneamente selecciond
“Contento” y “Risuefio”. En el caso de "Grande", el 100% de los encuestados eligid
correctamente “Pequefio”, aunque un 18,18% también selecciono incorrectamente “Gigante”
y “Ancho”. Para “Lento”, solo el 36,36% identificd correctamente “Rapido” como el
antonimo, con el 81,81% eligiendo incorrectamente “Despacio” y el 9,09% seleccionando
“Tranquilo” y “Calmado”.

Estos resultados indican una so6lida comprension de los anténimos “Feliz” y
“Grande”, pero sefialan la necesidad de reforzar el entendimiento de antonimos en casos
como “Lento”. Lo que resalta la necesidad de mejorar la comprension precisa de los
antonimos y fortalecer el vocabulario opuesto en contextos educativos para evitar
malentendidos lingiiisticos.

Pregunta 9. Senala con una X la respuesta correcta del sinonimo de las siguientes palabras:
Amable, inteligente, hermoso.
Tabla 10

Identificacion de sinonimos

Gentil Cruel Amigabl Listo Aburrido Precioso Feo
e
Amable 100% 18,18% 0% 0% 0% 0% 0%
Inteligente 0% 0% 36,36%  81,81% 0% 0% 0%
Hermoso 0% 0% 0% 0% 27,27%  81,81%  9,09%
Total 100% 18,18%  36,36%  81,81% 27,27%  81,81%  9,09%

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbaiia Gutiérrez
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Figura 12

Identificacion de sinonimos
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Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Analisis e interpretacion

9,09%

Feo

En la tabla 10, el 100% de los estudiantes en la opcidon “gentil” como sinénimo de

“amable”, el 81,81% para “listo” como equivalente de “inteligente”, y nuevamente el 81,81%

para “precioso” como sindénimo de “hermoso”. Sin embargo, hubo algunas respuestas

incorrectas o confusas, como un 18,18% que eligid “cruel” para “amable”, un 36,36% y un

27,27% que seleccionaron ‘“amigable” y “feo” respectivamente para “inteligente” y

“hermoso”.

Estos resultados indican que, aunque la mayoria comprende los términos solicitados,

aun existe margen para mejorar la precision en la eleccion de sindnimos adecuados en

contextos especificos.

Pregunta 10. ;Cual de las siguientes oraciones utiliza correctamente el uso del verbo "ser" en

tiempo presente?
Tabla 11

Identificacion del verbo “ser” en tiempo presente

Indicador f %

Yo voy a la escuela todos los dias 4 36,36
T estd muy cansado después del partido 2 18,18
El son muy alto para montar en esa atraccion 2 18,18
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Nosotros somos estudiantes de Lengua y Literatura 3 27,27
Total 11 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Figura 13

Identificacion del verbo “ser” en tiempo presente
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Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion
En la tabla 11, los resultados muestran que el 36,36% de los encuestados
seleccionaron la opciéon “Yo voy a la escuela todos los dias” como la oracion que utiliza
correctamente el verbo “ser” en tiempo presente. La respuesta correcta segin los datos es
“Nosotros somos estudiantes de Lengua y Literatura”, que obtuvo un 27,27% de eleccion.
Las otras opciones “T0 estd muy cansado después del partido” y “El son muy alto para
montar en esa atraccion” fueron seleccionadas incorrectamente por un 18,18% cada una.
Segun los resultados, algunos estudiantes pueden tener dificultades para identificar el
uso correcto del verbo "ser" en diferentes contextos gramaticales. Es crucial reforzar la
comprension de las conjugaciones verbales y sus aplicaciones correctas para mejorar la
precision en la escritura y la comunicacion en espanol.

Pregunta 11. Comprension lectora. ;Donde vivia Tomds y qué le gustaba hacer todos los
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dias?
Tabla 12

Comprension de lectura

Indicador f %
Vivia en Valle Azul y le gustaba pescar en el rio 8 72,72
Vivia en Valle Verde y le gustaba explorar el bosque 3 27,27
Vivia en Valle Rojo y le gustaba jugar fatbol 0 0
Total 11 100%

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Figura 14

Compresion de lectura
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Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion

En la tabla 12, los resultados sobre el andlisis de lectura, muestran que la mayoria de
los encuestados seleccionaron la opcidn incorrecta, “Vivia en Valle Azul y le gustaba pescar
en el rio”, con un 72,72% de eleccion. La respuesta correcta era “Vivia en Valle Verde y le
gustaba explorar el bosque”, que solo obtuvo un 27,27% de eleccion. Ninglin encuestado
eligid la opcion “Vivia en Valle Rojo y le gustaba jugar al futbol”.

Estos resultados sugieren una tendencia a elegir la opcion mas popular o quizads una
interpretacion errénea de las caracteristicas de Tomas segun la pregunta, lo que indica la

necesidad de una lectura més cuidadosa de los detalles proporcionados en el enunciado.
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Pregunta 11. Comprension lectora. ;Qué encontr6 Tomds un dia mientras jugaba en el
bosque y qué decidi6 hacer con ello?

Tabla 13

Comprension de lectura

Indicador f %
Encontr6 una flor y la llevo a su casa 0 0
Encontré un mapa y decid6 seguirlo en busca de un 1 100
tesoro
Encontr6 una roca y la lanzo al rio 0 0
Total 11 100

Fuente: Cuestionario aplicado a estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia Pekes (2024)

Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez

Figura 15

Compresion de lectura
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Elaborado por: Adriana Maricela Simbafia Gutiérrez
Analisis e interpretacion

En Ia tabla 13, los resultados revelan que los 11 estudiantes, es decir, un 100%,
identificaron correctamente la opcion “Encontrdé un mapa y decidio seguirlo en busca de un
tesoro” como la respuesta correcta.

Esto indica un claro entendimiento de la situacion descrita en la pregunta sobre lo que
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Tomdas encontrdé mientras jugaba en el bosque y su decision posterior. Las otras opciones,
“Encontré una flor y la llevé a su casa” y “Encontr6 una roca y la lanzé al rio”, no recibieron
ningin voto, lo que refuerza la precision con la que se interpreto la situacion descrita en el
escenario. Este resultado sugiere una buena comprension por parte de los encuestados en la

aplicacion de la l6gica y la coherencia en el contexto de la historia presentada.
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7. Discusion

La presente investigacion evalud el impacto de las estrategias de gamificacion en el
aprendizaje de Lengua y Literatura en estudiantes de cuarto grado de la Escuela Estancia
Pekes. A través del estudio y el andlisis, se logro diagnosticar las principales dificultades que
presentan los estudiantes en el aprendizaje de Lengua y Literatura, con el fin de disefiar una
propuesta pedagogica basada en las estrategias de gamificacion. Los estudiantes mostraron
diversas falencias en el uso de sindonimos y antonimos, asi como en la comprension lectora.
Los docentes estan comprometidos con el uso de estas estrategias de gamificacion para que
los estudiantes encuentren formas divertidas de aprender, transformando tareas rutinarias en
desafios emocionantes. Los maestros destacaron que estas técnicas no solo aumentan el
interés y la motivacién de los estudiantes, sino que también promueven un ambiente de
aprendizaje mds dinamico y participativo. De esta manera se contrastan los resultados
obtenidos con la teoria presentada por los autores en funcidon de los objetivos planteados para

la investigacion.

En base al primer objetivo especifico que hace referencia a Diagnosticar las
principales dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de Lengua y
Literatura; se realizdO una evaluacion a los estudiantes. En esta prueba se evalud la
comprension lectora, el conocimiento gramatical y ortografico, y la capacidad de identificar y
analizar elementos literarios en los estudiantes de cuarto grado. También se busc6é medir la
importancia que los estudiantes atribuyen a la preservacion de la lengua materna y su

habilidad para expresarse oralmente en publico.

Para fundamentar esta informacion también se necesitd una entrevista realizada a los
docentes, teniendo en cuenta preguntas como: ;Cudles son los principales objetivos que
busca alcanzar al ensefar Lengua y Literatura en su aula? ;Qué metodologias pedagdgicas
considera mas efectivas para ensefiar conceptos de Lengua y Literatura? ;Como aborda usted
la diversidad de habilidades y niveles de competencia lingiiistica en su clase de Lengua y
Literatura?; y (Considera que las estrategias de gamificacion pueden ser efectivas para

aumentar la participacion y el compromiso de los estudiantes en esta area?
Independientemente de reconocer los beneficios de la gamificacion, los resultados

48



obtenidos indican que los docentes no utilizan estas estrategias de forma constante y
organizada. Aunque existen esfuerzos por integrar juegos de aprendizaje, estos se
implementan de manera esporadica y sin un plan de estudio. Esta falta de consistencia limita
el potencial de la gamificacion para mejorar significativamente el compromiso y la

motivacion de los estudiantes.

Dentro de los errores mas comunes por los estudiantes, esta la confusion generalizada
en la clasificacion de palabras segiin su acentuacién (con muchos errores en identificar
correctamente agudas, graves, esdrijulas y sobresdrijulas) subraya una érea critica que
necesita atencion. Segun Gaitan (2019) https://acortar.link/4kvPFU “la gamificacién podria
integrar juegos y actividades especificas enfocadas en la practica y el refuerzo de las reglas
de acentuacion para mejorar el rendimiento en esta area” (p.41). La naturaleza interactiva de
los juegos puede facilitar una practica repetitiva y atractiva, permitiendo a los estudiantes

internalizar las reglas a través de la experiencia practica y el feedback inmediato.

Asi mismo, para dar cumplimiento al segundo objetivo que plantea: Disenar una
propuesta pedagogica basada en las estrategias de gamificacion para mejorar el aprendizaje
de Lengua y Literatura en los estudiantes; se empled una serie de actividades, utilizando el
juego interactivo Kahoot para fomentar la comprension lectora. Los estudiantes primero
realizan una lectura guiada de un texto seleccionado, seguida de una discusion en grupo y
preguntas interactivas a través de esta plataforma. Esta metodologia, basada en Ia
interactividad y la retroalimentacién inmediata, promueve una mayor participacion y
retencion de informacion. Otras actividades se centran en la identificacion del sujeto y el
predicado en oraciones simples y la creacion de oraciones por parte de los estudiantes. El uso
de ejemplos practicos y quizzes en Kahoot ayuda a consolidar el conocimiento adquirido de

manera efectiva.

La propuesta comienza con una reflexion sobre el cambio abrupto de las aulas fisicas
a un entorno virtual debido a la pandemia, destacando que este cambio, aunque desafiante, ha
permitido la incorporacion de metodologias innovadoras como la gamificacién. Segiun

Molina et al. (2023) https://acortar.link/QEs8oW , “la educacion virtual ha creado

oportunidades para metodologias mas dindmicas e interactivas, lo cual es esencial para el

aprendizaje efectivo” (p.1). La gamificacion, en este contexto, se presenta como una
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herramienta que no solo motiva a los estudiantes, sino que también mejora su compromiso y
participacion en el proceso educativo. Este enfoque no solo mejora el aprendizaje, sino que
también incrementa la motivacion de los estudiantes al hacer el proceso educativo mas

dindmico y atractivo.

En cuanto al tercer objetivo propuesto: Evaluar el impacto de las estrategias de
gamificacion en el mejoramiento del aprendizaje de Lengua y Literatura en los estudiantes.;
La evaluacion se baséd en la comparacion de las calificaciones obtenidas por los estudiantes
antes y después de la implementacion de las actividades de gamificacion. La serie de
actividades propuestas y llevadas a cabo en la Escuela Estancia Pekes han mostrado un
impacto positivo significativo en el aprendizaje de Lengua y Literatura entre los estudiantes
de cuarto grado. La implementacion de estrategias de gamificacion, especificamente a través
de la plataforma Kahoot, ha transformado la dindmica del aula, promoviendo un entorno de

aprendizaje mas interactivo y atractivo.

Tras la evaluacion de las actividades realizadas, uno de los aspectos mas destacados
de estas actividades ha sido el aumento en la participacion y motivacion de los estudiantes.
Las actividades, disefiadas para ser interactivas y competitivas, han capturado la atencion de
los estudiantes y los han mantenido comprometidos durante todo el proceso. La
retroalimentacion inmediata proporcionada por Kahoot ha sido clave para mantener el interés
de los estudiantes, permitiéndoles ver sus progresos en tiempo real y motivandolos a mejorar

continuamente.

La flexibilidad metodologica mencionada por Palovda & Vejacka (2022)

https://eric.ed.gov/?id=EJ1341555 argumenta que “los docentes ajustan las actividades segin

el ritmo y nivel de cada grupo asegurando que todos los estudiantes puedan beneficiarse de la
gamificacion” (p.8). Esta capacidad de adaptar y personalizar la ensefianza ha sido crucial
para maximizar el impacto positivo de las actividades, permitiendo a cada estudiante

aprender a su propio ritmo y de la manera que mejor se adapte a sus necesidades.

Cada uno de los objetivos especificos anteriormente descritos se cumplid, lo cual
permitid la ejecucion del objetivo general que hace referencia a: Analizar el impacto de las

estrategias de gamificacion mediante una propuesta pedagodgica para la optimizacion del
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aprendizaje de Lengua y Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja 2024.
La presente investigacion demostré que las estrategias de gamificacion pueden ser una
herramienta poderosa para optimizar el aprendizaje y la motivaciéon de los estudiantes,

ofreciendo un modelo replicable para otras instituciones educativas en Ecuador y mas alla.
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8. Conclusiones

La investigacion ha identificado que las principales dificultades que enfrentan los

estudiantes en el aprendizaje de Lengua y Literatura incluyen problemas en la
comprension lectora, identificacion de sujetos y predicados, uso correcto de verbos en
tiempo presente y la clasificacion de palabras segin su acentuacion. Estas dificultades
se derivan de una combinacion de factores, entre ellos la falta de estrategias didacticas
efectivas y el uso inadecuado de métodos tradicionales que no logran captar el interés
de los estudiantes.
El disefio de las propuestas, desarrollo actividades que estan estructuradas para cubrir
aspectos clave del curriculo de Lengua y Literatura, como la comprension lectora, el
uso de sindénimos y antdénimos, la clasificacion de palabras acentuadas, y la
identificacion de sujeto y predicado en oraciones. Cada actividad esté disefiada con un
enfoque en la anticipacion, construccion y consolidacion del conocimiento, utilizando
recursos tecnoldgicos que facilitan un aprendizaje dindmico e interactivo.

La implementacion de las estrategias de gamificaciéon mostré un impacto positivo en
el aprendizaje de Lengua y Literatura. Los estudiantes demostraron una mejora
significativa en las areas evaluadas, tales como la comprension lectora, la
identificacion correcta de elementos gramaticales y el uso adecuado de verbos en
tiempo presente. La motivacion y el interés de los estudiantes aumentaron
notablemente, lo cual se reflej6 en su rendimiento académico. Estos resultados
sugieren que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para mejorar el

aprendizaje en el contexto educativo.
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9.Recomendaciones

e A las autoridades y docentes de la institucion, incorporar de manera permanente las
estrategias de gamificacion en el curriculo de Lengua y Literatura. Esto no solo debe
limitarse a actividades puntuales, sino que debe integrarse de forma continua y
sistematica en el plan de estudios, permitiendo que los estudiantes se beneficien
constantemente de un enfoque ludico e interactivo en su proceso de aprendizaje.

e A las autoridades, proporcionar capacitacion continua a los docentes en el uso de
herramientas tecnoldgicas y técnicas de gamificacion. Esto asegurara que los
profesores estén bien equipados para disefiar e implementar actividades gamificadas
efectivas, adaptadas a las necesidades y preferencias de los estudiantes que puedan
utilizar estas herramientas de manera 6ptima para mejorar el rendimiento académico.

e A los docentes, llevar a cabo evaluaciones periddicas de las estrategias gamificadas
implementadas para identificar su efectividad y éareas de mejora. Basado en los
resultados de estas evaluaciones, los docentes deben ajustar y perfeccionar
continuamente las actividades gamificadas para maximizar su impacto positivo en el
aprendizaje de Lengua y Literatura, asegurando que se mantengan relevantes y

atractivas para los estudiantes.
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10. Anexos

Anexo 1. Evaluacion de estudiantes

Estrategias de gamificacion para la optimizacion del aprendizaje de Lengua y

Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja 2024

El objetivo de esta evaluacion es recoger informacion sobre el aprendizaje de Lengua y

Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja 2024.
Datos generales: Marca con una X donde pertenezca
Sexo: Femenino ( ) Masculino ( )

Las siguientes preguntas son de opciéon multiple, sefiala la respuesta que consideres de

acuerdo con los conocimientos de la materia de Lengua y Literatura.
1. En el siguiente fragmento, identifica la idea principal:

“Bajo el sol radiante del mediodia, el viejo molino giraba lentamente, emitiendo un suave
zumbido que llenaba el aire. Los campos verdes se extendian hasta el horizonte, ofreciendo

un espectaculo de tranquilidad y serenidad”
(Cual es la idea principal del fragmento?
a) Laimportancia de conservar la energia solar
b) La belleza de la naturaleza en un dia soleado

c) El funcionamiento de un molino en un dia caluroso
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d) La relacion entre el sol y la actividad humana

2. Lee el siguiente parrafo y responde la pregunta

“El gato negro caminaba silenciosamente por el tejado. Sus ojos brillaban en la oscuridad,

mientras observaba el movimiento en la calle”
(Cual es el sujeto del parrafo?

a) Tejado

b) Calle

¢) Oscuridad

d) Gato negro

3. (Qué tan importante crees que es la preservacion de la lengua materna en

la conservacion de la cultura?
a) Nada importante
b) Poco importante
c) Importante
d) Muy importante
4. Identifica el verbo en la siguiente oracion:
“Maria lee un libro interesante”
a) Maria

b) Libro
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¢) Lee

d) Interesante

5. Tipos de palabras: Clasifica las siguientes palabras segin su acentuacion,

indicando si son graves, agudas, esdrujulas o sobresdrujulas.

Palabras Respuesta
Veloz Aguda

Imagen Grave

Oxigeno Esdrijula
Arbol Grave
Repitemelo Sobresdrujulas

6. Identifica el sujeto y el predicado en la siguiente oracion
Norma preparé una deliciosa torta de cumpleafios para su hijo

a) Sujeto: Norma, Predicado: prepard una deliciosa torta de cumpleanos para su

hijo.
b) Sujeto: Norma, Predicado: preparo una deliciosa torta

c) Sujeto: torta de cumpleanos, Predicado: Norma prepar6 una deliciosa para su

hijo

d) Sujeto: hijo, Predicado: Norma preparo6 una deliciosa torta de cumpleanos para
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d)

d)

10.

Escoge la palabra que esta escrita correctamente

El pajaro en el arbol (canto / canto)

La casa de ladrillos (esta / esta)

El médico al paciente (revizo/ reviso)
El hombre el libro de la mesa (cojio/ cogid)

. Qué tan complicado es para expresandote oralmente en publico?
Muy dificil

Dificil

Facil

Muy Fécil

,Cual de las siguientes oraciones utiliza correctamente el uso del verbo

"ser" en tiempo presente?

a) Yo voy a la escuela todos los dias

b) Tu estd muy cansado después del partido

¢) Elson muy alto para montar en esa atraccion

d) Nosotros somos estudiantes de Lengua y Literatura

Comprension lectora

En un pequefio pueblo llamado Valle Verde, vivia un nifio llamado Tomas. Todos los dias,

Tomas caminaba por el bosque cercano a su casa. Le encantaba explorar y descubrir nuevos

secretos entre los arboles y los arroyos. Un dia, mientras jugaba cerca de un viejo roble,

encontr6 un mapa arrugado bajo una piedra. Con entusiasmo, despleg6 el mapa y descubrid
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que marcaba el camino hacia un tesoro escondido. Tomés decidid seguir el mapa y emprendid
una emocionante aventura a través del bosque, sorteando obstaculos y resolviendo acertijos.
Finalmente, llegd a una cueva oculta donde encontré una caja llena de monedas de oro. Con
una sonrisa en el rostro, Tomds regres6 a su pueblo, sabiendo que habia encontrado un

verdadero tesoro: la emocion de la aventura y la satisfaccion de haberla completado.

;Donde vivia Tomas y qué le gustaba hacer todos los dias?
a) Vivia en Valle Azul y le gustaba pescar en el rio
b) Vivia en Valle Verde y le gustaba explorar el bosque

c) Vivia en Valle Rojo y le gustaba jugar al futbol

,Qué encontro Tomas un dia mientras jugaba en el bosque y qué decidio hacer con ello?
a) Encontr6 una flor y la llevo a su casa.
b) Encontro un mapa y decidio seguirlo en busca de un tesoro

c) Encontr6 una roca y la lanzo al rio
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Anexo 2. Entrevista Docentes

Estrategias de gamificacion para la optimizacion del aprendizaje de Lengua y

Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja 2024

El objetivo de esta entrevista es recoger informacion sobre el impacto de las estrategias de
gamificacion mediante una propuesta pedagogica para la optimizacion del aprendizaje de

Lengua y Literatura en cuarto grado en la Escuela Estancia Pekes, Loja 2024.

En estas preguntas no hay respuestas verdaderas ni falsas, buenas ni malas, s6lo se te ruega
que contestes con sinceridad, de la forma mas detallada y con el maximo rigor posible, a las

preguntas que se te formulan.
Gracias por tu colaboracion

1. (Cuadles son los principales objetivos que busca alcanzar al ensefiar Lengua y
Literatura en su aula?

2. (Qué metodologias pedagdgicas considera mas efectivas para enseiiar conceptos de

Lengua y Literatura?

3. ¢Qué tipo de recursos didacticos suele utilizar para enriquecer el aprendizaje de

Lengua y Literatura?
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4. (Como aborda usted la diversidad de habilidades y niveles de competencia lingiiistica

en su clase de Lengua y Literatura?

[J ;De qué manera integra usted la tecnologia en la ensefianza de Lengua y Literatura?

6. (Cual es su enfoque para fomentar la creatividad y la expresion personal en las

actividades de Lengua y Literatura?

7. ¢(Coémo evaltia usted el progreso y el logro de los objetivos de aprendizaje en

Lengua y Literatura?

8. (Qué desafios especificos ha enfrentado al ensefiar Lengua y Literatura y cémo los

ha abordado?
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9. (Ha experimentado usted con estrategias de gamificacion en su ensefianza de Lengua
y Literatura? En caso afirmativo, ;podria compartir alguna experiencia o ejemplo de

coémo ha integrado la gamificacion en sus clases?

10. ;Considera que las estrategias de gamificacion pueden ser efectivas para aumentar
la participacion y el compromiso de los estudiantes en esta area?
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