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Gamificacion en el aprendizaje de la escritura en nifios de basica media

Mayra Alejandra Jimbo Nicolalde, Ana Zulema Castro Salazar

Universidad Catolica de Cuenca, majimbonl 8@est.ucacue.edu.ec

RESUMEN

La presente investigacion que tiene como objetivo analizar la gamificacion en el
aprendizaje de la escritura de los nifios en basica media en los docentes de las Unidades
Educativas: Escuela Fiscomisional “Emilia Merchan”, Unidad de Educacion Basica “San
Francisco de Peleusi de Azogues”, Unidad Educativa Particular “Universitaria de
Azogues” del canton Azogues, provincia del Cafar. En la metodologia se utilizé un
enfoque cuantitativo, de tipo no experimental con una estadistica descriptiva mediante el
programa JASPS, es de corte transversal, se utilizdo mediante muestreo simple de forma
no probabilistico intencional, validada mediante el coeficiente de Alfa de Cronbach de
fiabilidad, se aplicd a 16 docentes con un cuestionario de 16 preguntas con la escala de
Likert. Los resultados se obtuvieron que los docentes tienen capacitaciones permanentes
en metodologias activas, que utilizan la gamificacién como actividad de mecénicas de
juego para el interaprendizaje, facilitando los conocimientos de la escritura en los
primeros afios de escolaridad. La gamificacion es una estrategia innovadora dentro del
proceso de interaprendizaje que ha contribuido significadamente en el desarrollo de
habilidades en los estudiantes, posibilitado una amplia evolucién en la cognicion del
estudiante sobre todo en el aprendizaje de la escritura de forma divertida y motivada a

captar de forma positiva el aprendizaje, por ello es importante reconocer el contexto
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promoviendo relaciones de destrezas visuales, motoras sensoriales y auditivas,
permitiendo que el estudiante desarrolle su capacidad critica empezando a mejorar su

escritura y caligrafia.

Palabras clave: gamificacion, docentes, educacion, interaprendizaje, creatividad
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Gamification in Learning Writing among Middle School Children

ABSTRACT

This research aims to analyze the gamification in the learning of writing among middle
school children by teachers in the following educational institutions: Fiscomisional
School "Emilia Merchan,” Basic Educational Unit "San Francisco de Peleusi de
Azogues," and Private Educational Unit "Universitaria de Azogues" of Azogues, province
of Canar. The methodology utilized was the quantitative, non-experimental approach with
descriptive statistics using the JASPS software; it was cross-sectional and it employed a
simple non-probabilistic intentional sampling, validated through Cronbach's Alpha
reliability coefficient. Using the Likert scale, a questionnaire comprising 16 questions
was applied to 16 teachers. According to the results, teachers have been training in active
methodologies, which use gamification as a game mechanics activity for inter-learning,
facilitating writing skills in early schooling. Gamification as an innovative strategy within
the inter-learning process has contributed significantly to the development of skills in
students, enabling a broad evolution in student cognition, especially in learning to write
in a fun and motivated way to learn positively, so it is essential to recognize the context
by promoting relationships between visual, sensory-motor, and listening skills, allowing
the students to develop their critical skills by starting to enhance their writing and

handwriting.

Keywords: gamification, teachers, education, inter-learning, creativity
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INTRODUCCION

En la presente investigacion se determinara la importancia de la gamificacion en
el aprendizaje de la escritura en nifios de basica media, tomando como referencia al
estudio realizado en la Universidad Pontificia de Colombia por Lopez-Gil y Natera (2018)
donde, se evidencio una encuesta sobre caracteres y practicas de escritura a 86
estudiantes, una entrevista semiestructurada a docentes y un grupo de debate con los
alumnos, se obtuvo como resultados cambios en las practicas de orientacion y evaluacion
de la escritura de los estudiantes, ademas hubo modificaciones en la presentacion de la

escritura y en las practicas de constitucion escrita de los estudiantes.

Galarza et al., (2022) mencionan que en la actualidad se quiere determinar la
incidencia de la aplicacion “Aprendamos a escribir” como parte de motivacion de la
escritura de nifios en edades comprendidas entre los 7 y 10 afios, con la intencion de
mejorar el aprendizaje en el area de Lengua y Literatura, partiendo de la linea de
investigacion de tecnologia e innovacion educativa, se realizo una revision documental y
analisis de las aplicaciones moviles, que han contribuido en el aprendizaje. A partir de
esto, se disefio una técnica con caracteristicas Unicas, fundamentada en modelos de

gamificacion.

En Azogues-Ecuador como resultado de una investigacion realizada por Patifio-
Quizhpe et al., (2020) el uso de la plataforma Liveworksheets permitio desarrollar
destrezas de lectura y escritura en estudiantes de la Unidad Educativa “Luis Cordero”,
siendo un estudio experimental con enfoque cuantitativo, a través de la técnica de la
observacion con el instrumento ficha de observacion. Los resultados obtenidos
manifiestan cambios importantes en el desarrollo de lectoescritura en la asignatura
Lengua y Literatura, el uso de la plataforma educativa mejora en el proceso de ensefianza

para los estudiantes en sus primeros afios de educacion.



Esta investigaciéon busca propiciar en los estudiantes de bésica media el
mejoramiento de la escritura y caligrafia, mediante la intervencion del docente para que
este guie a sus alumnos a construir su conocimiento, mediante su propia intervencion y

participacion en el desarrollo del aprendizaje a través de la gamificacion.

Escamilla et al., (2016) mencionan que el rol del docente es buscar la manera de
implementar la gamificacion de tal forma que esta estrategia no solo se desarrolle
mediante juegos si no incorporar actividades atractivas y retadoras para que guien la
experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el nivel de

basica media.

Paz y Corvera (2019) refieren que la escritura es un proceso que estimula el
analisis critico de los estudiantes a través de las ideas, su ejercicio otorga la posibilidad
de mantener la concentracion en ciertos pensamientos, lo cual, a su vez, estd dado por la
naturaleza estable de la escritura, saber escribir de manera correcta nos ayudara en el

desarrollo personal y social de toda la vida.

Tomando el criterio de los autores antes mencionados se determina a la escritura
uno de los mejores inventos de la humanidad, las personas lo usan todo el tiempo para
comunicarse, expresar o manifestar sus emociones, ideas, sentimientos, usando el papel
como herramienta y la escritura como técnica, la escritura se desarrolla en la primera
etapa de la educacion donde los estudiantes de los primeros afios de escolaridad
desarrollan habilidades cognitivas en el proceso educativo de captar y aprender partiendo
de sus primeros escritos como son el reconocimiento de letras, palabras, conceptos y

textos.

Ademés, el desarrollo de estas destrezas ha presentado desde tiempos remotos

hasta la actualidad serios problemas en el ambito educativo, siendo necesario cambiar



técnicas y las estrategias metodoldgicas, logrando cumplir con los objetivos propuestos
de la destreza de escritura sabiendo que desde los primeros afios escolares se debe
fomentar la practica de la escritura, para que a lo largo de su vida escolar pueda desarrollar
sin dificultad las destrezas, buscando conocer estrategias mediante la gamificacion, para
poder generar y fortalecer el interaprendizaje de forma que se desarrolle la participacion,
creatividad y dindmica, donde los estudiantes logren una mejor aprehension y asimilacion
del contenido de la destreza de la escritura desarrollado por el docente y sus

conocimientos sean perdurables.

Ministerio de Educacion (2021) menciona que, se crearon cursos y concursos de
videojuegos y gamificacion que se encuentran disponibles en las plataformas educativas
virtuales del Ministerio de Educacién y estan dirigidos a estudiantes de Educacion
General Bésica y Bachillerato, cuya finalidad de la creacion de estos espacios, es motivar
a los docentes y estudiantes al uso e implementacion de estrategias virtuales innovadoras,
para mejorar el proceso educativo, gracias a la implantacion de este espacio permitira a
los estudiantes desarrollar habilidades en STEM (Ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas) y asi poder desenvolverse adecuadamente en un universo innovador

tecnologico.

El objetivo de la investigacion es analizar la gamificacion en el aprendizaje de la
escritura de los nifios en bésica media en los docentes de las Unidades Educativas:
Escuela Fiscomisional “Emilia Merchan”, Unidad de Educacion Basica “San Francisco
de Peleusi de Azogues”, Unidad Educativa Particular “Universitaria de Azogues” del

canton Azogues, provincia del Cafar.



MARCO TEORICO

Zepeda-Hernandez et al., (2016) menciona que la gamificacion es una herramienta
la cual se aprende jugando, se encarga de transportar todo el potencial de los juegos en el
ambito educativo, siendo un instrumento que se aplica mediante las diferentes
metodologias como la gamificacion para mejorar el interaprendizaje de los estudiantes y
los resultados de estudio, es importante que para poner en practica la gamificacion los
estudiantes asemejen anticipadamente las dindmicas de los juegos que se van a llevar a
cabo para asi poder impartir el desarrollo de la misma en el aula de clases, dando una

mayor implicacion y como consecuencia llegar a cumplir los objetivos trazados.

Ortiz-Coldn et al., (2018) sefiala que la gamificacion cada vez se extiende a las
distintas etapas educativas, desde la nifiez hasta la adolescencia, pues nos permite generar
un aprendizaje significativo con todas las edades, aumentando el interés en el alumno y
motivandolo a que atienda y a su vez aprenda, sabiendo que en los juegos siempre existe
un ganador, promoviendo una competencia sana entre todos los alumnos para asi obtener

una recompensa, es decir ser el ganador del juego.

Tomando el criterio de autor antes mencionado, la gamificacion no es una moda
sino mas bien un apoyo que va a formar parte de la vida académica, por los cambios que
se ha dado en la sociedad el impacto que tendra la gamificacion sobre el interaprendizaje
convirtiendo los recursos digitales que los docentes aplican en sus actividades activas
dentro del aula, destacando esta estrategia como una forma de conexidon y compromiso
con la sociedad, mezclando el ambito educativo con recursos propios que logren
brindarles a cada estudiante una experiencia educativa dindmica, atractiva y sobre todo
que se adapte a sus necesidades y sean el apoyo de destrezas de escritura, siendo un ente

importante durante todo los niveles del proceso educativo.



Agudelo et al., (2017) difieren que en la actualidad en la que vivimos la tecnologia
se encuentran al alcance de todos, llevado a los estudiantes a dejar de lado el habito de
escribir correctamente, viendo como una obligacion solo para cumplir con las actividades
escolares, volviéndose desagradable el aprender, prefiriendo representaciones visuales y
proceso de aprendizaje de forma Ilamativa, por eso, mediante la gamificacion se plantea
una técnica de aprendizaje que motive y despierte la curiosidad del estudiante por

descubrir nuevos conocimientos.

Gurieva N, (2019) indica que el método de ensefianza "Aprender Jugando", busca
promover la conexion entre el aprendizaje escolar y la vida diaria, es importante tener en
cuenta que los juegos son utilizados como medio para fomentar el desarrollo de
habilidades de colaboracion, convivencia, aprendizaje y crecimiento personal de cada
individuo, este enfoque serd desarrollado por medio de herramientas tecnoldgicas que
estan disponibles en dispositivos moéviles, lo cual facilitara el acceso para los estudiantes

de edades comprendidas entre los 7 y 10 afios.

La gamificacion educativa, es una estrategia basados en el aprendizaje de varias
destrezas con la ayuda de la innovacion tecnologica tratando de potenciar procesos de
aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso la ludica, juegos adaptados,
plataformas virtuales educativas que sirven para el desarrollo del proceso de ensenanza
aprendizaje efectivos, los cuales facilitan la cohesidn, integracion, motivacion,

creatividad de los estudiantes.

Batillero et al., (2019) Afirma que la gamificacion es conceptuada como
herramienta para desarrollar mecanicas de juego propiciando diversion y placer en una
amplia gama de situaciones sin el objetivo de buscar un ganador, si no de agrupar y de
incentivar a los estudiantes promoviendo el aprendizaje y la solucion de diferentes

problemas.



La gamificacion tiene un impacto significativo en el ambito educativo, ya que se
aplican las mismas técnicas al proceso de interaprendizaje, siendo apoyados por la
tecnologia como un aspecto innovador, su implementacién debe ser atin mas agil, dado
que el sistema pedagdgico ha estado evaluando los juegos como herramientas activas de
formacion. Estos juegos sustituyen muchos materiales de estudio y son capaces de
transmitir conocimientos de manera rapida, ligera y entretenida, ya que los estudiantes se
relacionan hoy en dia de mejor manera con la tecnologia y que mejor que la educacion

este adecuada a los intereses y contextos de los alumnos.

Romero y Gonzélez, (2019) afirman que, durante la formacioén pedagdgica se ha
podido identificar un escaso desarrollo de competencias en cuanto a la escritura por la
falta de desinterés de los estudiantes mala caligrafia, ortografia, y sin darle un buen uso
de los signos de puntuacion provocando esto la falta de comprension de los textos escritos

los cuales se ve reflejado mucho en estudiantes de basica media.

La escritura es el medio de comunicacion més antiguo que existe, mismo permitio
que se genere diversos sistemas alfabéticos para establecer comunicacion y también para
almacenar y dirigir informacion, no obstante, el significado de escritura aborda en la

investigacion y estudio de este elemento para el aprendizaje.

Montafio Ch, (2019) menciona que se utiliza la gamificacion como innovacion
para la transformacion académica de los estudiantes mediante la intervencion de juegos
dinamicos y procesos que ayudaran a reforzar las habilidades de la escritura de los
alumnos con recursos activos, permitiéndoles relacionar sus conocimientos previos con

los nuevos haciendo que ellos puedan recordar sus conocimientos a largo plazo.

Tomando el criterio de Montafio, la escritura es un ente importante dentro de la

vida personal y social del ser humano, las primeras etapas de escritura se dan en la



ensefnanza de los primeros afios de escolaridad partiendo del reconocimiento alfabético.
formacion de palabras y desarrollo de conceptos y textos, de acuerdo al contexto innovado
que la sociedad posee, la educacion no se queda excepto de aquello debido a que hoy en
dia una educacion de calidad es una educacion innovada con el apoyo de estrategias y
métodos que propician el aprendizaje y la manera de captacion de conocimientos de forma

facil y sencilla.

Ramirez et al., (2018) mencionan la serie de estrategias de educacion mediante la
gamificacién que promueven la construccion del conocimiento con el intercambio y la
socializacion de experiencias; por ello, la participacion de los docentes en diferentes
espacios relacionados al desempefio personal. La participacion en los espacios virtuales
como plataformas apoyan a la gamificacion como parte de una estrategia para impartir
contenidos a través de foros de discusion, tematicos y disciplinarios, estableciendo

intercomunicacion y compartiendo experiencias a través de la mediacion.

Tapia et. al, (2018) mencionan que se centra en presentar como una metodologia
para el incentivo de la escritura en los estudiantes y a su vez que el ambiente de estudio
sea Optimo, en el proceso del interaprendizaje la escritura se establecid como una
asignatura, por tanto, es un instrumento necesario en todas las disciplinas en las que,
posiblemente, no se esté usando porque la escritura es un camino para adentrarse en la

comprension relacionado con la lectura.

Guzman y Bermudez (2019) Afirman que, la ensefianza de la escritura creativa en
las instituciones ayuda a los estudiantes en la construccion de textos estéticos, donde la
docente en su funcion de mediadora ayudara a determinar avances y dificultades al
momento de escribir, favoreciendo el interaprendizaje y la estimulacion en los procesos

de la escritura, alimentado sus ganas de escribir correctamente.



La investigacion estd basada en el pensamiento epistemologico segun Jean Piaget
(1896) citado por (Cabrera & Quifionez Pech, 2018)fue un destacado psicologo que
realizo importantes contribuciones al campo de la psicologia del desarrollo y la
educacion, quien explico que la utilizacion de diversos juegos estan directamente
relacionadas con el desarrollo cognitivo también sostuvo que los juegos desempefian un
papel crucial en el desarrollo cognitivo de los nifios, interactian en su entorno y aprenden
a comprender el mundo que los rodea exploran y experimentan, construyen conocimiento
y desarrollan habilidades cognitivas, sociales y emocionales, aprenden a resolver

problemas destaco la importancia del juego como una actividad autobnoma y autodirigida.

Segun Vygotsky (1977) citado por (OLGA VALERY, 2000) la escritura
desempefia un papel fundamental en la adquisicion y el desarrollo del pensamiento
abstracto, conceptual sostiene que los nifios aprenden a escribir a través de la interaccion
con su entorno y con otras personas expertas como padres docentes y compaiieros. A
medida que los nifios se involucran en actividades de escritura, como dibujar, imitar letras
y palabras y finalmente escribir de forma independiente adquieren tanto habilidades
lingtiisticas como cognitivas promoviendo el uso del lenguaje escrito, la escritura permite
expresar ideas complejas, planificar y organizar sus pensamientos, reflexionar sobre sus

propias experiencias y conocimientos.

METODOLOGIA
La presente investigacion es de tipo no experimental con un enfoque cuantitativo,
porque se aplico una estadistica descriptiva mediante el programa JASP, es de corte
transversal por que los datos fueron recolectados en un solo periddico académico 2022 —

2023.



Se ha realizado mediante muestreo simple de forma no probabilistico intencional,
porque los grupos no fueron seleccionados al azar, es un muestreo mixto concurrente que
permitio validar al estudio, el tamafio de la muestra es de 16 docentes de las Unidades
Educativas: Escuela Fiscomisional “Emilia Merchan”, Unidad de Educacion Basica “San
Francisco de Pelusi de Azogues”, Unidad Educativa Particular “Universitaria de

Azogues” del canton Azogues, provincia del Caiiar.

Se empleo la técnica la encuesta y como instrumento un cuestionario digital
mediante Google Forms que contiene 16 preguntas con la escala de Likert. Fue validada
mediante el coeficiente de Alfa de Combrach de fiabilidad, para la recoleccion de datos
de la muestra se utilizé una investigacion de campo para consolidar la informacion, se
utilizé la estadistica descriptiva, en donde se realizd un andlisis de normalidad, se

demostr6 que todas las variables son no paramétricas.

La investigacion se aplicd con consentimiento acentuado, por ser los investigados

Docentes personas adultas.

RESULTADOS Y DISCUSION
De acuerdo al analisis de normalidad de shapiro wilk se evidencid que todas las
variables son no paramétricas por que el valor de p es inferior o menor al 0.05, por lo

tanto, es una investigacion longitudinal.



Tabla 1

Capacitaciones permanentes de las metodologias activas, gamificacion

(28| Frecuencia Parcentaje Forcentais Valido Forcentaje Acumulado
Casi nunca 1 6.250 6.250 6.250
Avecas 7 43 75D 43 75D 50,000
Casi slampre 8 aT.500 37500 87500
Siempre 2 12 500 12 5040 100,000
Ausents ] 0. (e
Tolal 16 100 el

Fuente: Elaboracion propia

Se evidencia en la tabla 1 que con un 81,25% a veces y casi siempre los docentes
reciben capacitaciones permanentes en metodologias activas, esta cifra es muy alarmante,
que los docentes no se encuentren preparados en conocimientos de metodologias activas,
por lo tanto, se sigue con el interaprendizaje tradicional, en donde los estudiantes no
podran aprovechar para desarrollar las aptitudes imprescindibles en las diferentes
especialidades principalmente en el desarrollo de la escritura. Los mas factible es que los
docentes ensefien mediante las herramientas tecnologica como es la gamificacion, ideal

para que mediante el juego aprendan a escribir y desarrollen la destreza de la escritura.

Ramirez et al., (2018) indican que la gamificacion promueve la construccion del
conocimiento con el intercambio y la socializacion de experiencias, mediante el juego
interactivo, por lo tanto, se evidencia la participacion masiva de los docentes referente a
todo lo relacionado a las metodologias activasen y otros espacios tanto para su desempefio
personal, como para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, mejorando la

calidad educativa.
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Tabla 2

Participacion dinamica de juego como actividades que fortalecen la ensenianza

P2 Fracuencia Parcentaje Parcentaje Valido Porcentse Acumulado
A vaces 3 18.750 18.750 18.750
Cagi sampre 4 25000 25.000 43750
ShEMpra 7 B 250 50.250 100.000
Ausene L 0. 10H0
Tokal 16 100 0

Fuente: Elaboracion propia

La participacion en dinamicas de juego como actividades que fortalecen la
ensefianza dan como resultado que con un 81.25% siempre y casi siempre opinan que la

gamificacién como actividad de juego es importante para el interaprendizaje.

Montano Correa (2019) menciona que la gamificacion mediante las mecanicas de
juegos ayuda a que los estudiantes se innoven en la transformacion académica, a través
de la produccion de juegos dinamicos y procesos que les permitirdn desarrollar las
capacidades de los mismos con estrategias y dindmicas motivadoras, de esta manera
llegaran al aprendizaje significativo. Este tipo de aprendizaje empieza a ganar terreno en
el ambito educativo, que facilita la asimilacién del conocimiento de una manera mas

divertida y participativa.

La participacion de juego es una actividad que puede fortalecer la ensefianza en
diversos temas y areas de aprendizaje al incluir elementos de juego en las actividades de
ensefanza se puede aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que
puede llevar a una mejor retenciéon de la informacion. Ademads, las actividades de
participacion dinamica de juego pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades
importantes como el pensamiento critico y la resolucion de problemas, los juegos y

actividades pueden involucrar a los estudiantes en desafios.
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Tabla 3

La gamificacion facilita experiencia positiva.

P& Fracuandtia FPorcentaje Parcanaje Vaslko Porcentae Acumulaco
A VBCES 3 18.750 18,750 18,730
Casl slempre ] 37500 37500 o6 250
Siempre 7 43750 43750 100,000
Ausente 0 0.000
Todal 16 100,006

Fuente: Elaboracion propia

La gamificacion como caracter ludico facilita los conocimientos de los
estudiantes, con un 81.25% siempre y casi siempre, se puede apreciar que un porcentaje
alto de los docentes desarrollan actividades utilizando como estrategia la gamificacion
siendo una técnica para el interaprendizaje de los estudiantes despertando el interés por
aprender a medio de juegos con el fin de conseguir un aprendizaje significativo de una
forma mas divertida; Ortiz-Colon et al., (2018) afirman que la gamificacion cada vez se
extiende a las distintas etapas educativas, desde el preescolar hasta el nivel superior,

aumentando el interés en el estudiante, y motivandolo.

La utilizacion de esta metodologia activa, provee la asimilacion de conocimientos
de una manera mas entretenida, produciendo una experiencia efectiva en el estudiante.
Esta técnica mecénica es la forma de recompensar al discente en funcion de los objetivos
alcanzados como son: la acumulacion de puntos, escalado de niveles, obtencion de
premios, regalos, clasificaciones, desafios y las misiones y reto, es importante que los
estudiantes conozcan el mecanismo del juego para que lo puedan desarrollar y llevar a

cabo la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Hoy en dia los docentes tienen que trabajar utilizando las metodologias activas y

una de ellas la mas 1til es la gamificacion; para que lo aplique se requiere que estén
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capacitados, actualizados y motivados para que sus estudiantes sean los beneficiarios de

esas ensefianzas propicias que se requiere la educacion nacional.

Tabla 4

Actividades gamificadas estrategias didacticas en la escritura en los primeros anios de

escolaridad
P10 Frecuencia Faorcentaje Forcentag Valido Porcentaje Acumulado
Awecas 3 153.750 18.750 18.T50
Casi siempre 5 31,250 31.250 50000
Slempre ) 50. 0D S0, 0 100000
Ausenta i (0.
Total 16 100 0k

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 4 se evidencia que con el 81.25 %, siempre y casi siempre las
actividades gamificadas como estrategias didacticas ayudaran para el aprendizaje de la
escritura en los primeros afios de escolaridad. Como es de conocimiento que los
estudiantes en estos afos de escolaridad aprenden jugando y como no, aplicar actividades
didacticas con la gamificacion en donde favorece enormemente en el aprendizaje, porque
estan muy motivados, activos y sobre todo lo hacen jugando. Evidenciandose que los
docentes cumplen en su mayoria el objetivo planteado, haciendo que desarrollen

cognitivamente y la motricidad en los escolares.

Tapia et. al, (2018) afirman que se presenta a la gamificacion como una
metodologia para el incentivo de la escritura en los estudiantes y a su vez que el ambiente
de estudio sea optimo, en el proceso del interaprendizaje, la escritura se establecidé como
un tema central de la asignatura de Legua y Literatura, por lo tanto, es una herramienta
indispensable en todas las especialidades, porque la escritura es un recorrido en el cual la

comprension disciplinar apoya a la evaluacion de los logros escolares.
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Tabla 5

Métodos para la ensenianza de la escritura

P15 Frecuencia  Porcentaje  Porcentage Valido — Porcentaje Acumulada
Avecss 2 12500 12,500 12.500
Casi siempre Bk 68. 750 68, 750 81,250
Siempre 3 18,750 18,750 100000
Ausents a 0,000
Total 16 100,000

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados obtenidos evidencian que el 87,50% Casi siempre y Siempre
utilizan diferentes métodos propicios para obtener buenos resultados en la ensefianza de
la escritura, afirma. Guzmén & Bermudez (2019) que la ensenanza de la escritura creativa
en las instituciones educativas ayuda a los estudiantes en la construccion de textos
escritos, donde el docente en su funcion de mediador ayudara a determinar avances y
dificultades al momento de escribir esto enriquece el aprendizaje y la estimulacion en los
procesos de la escritura, alimentado sus ganas de escribir correctamente alcanzando los

objetivos deseados mediante la utilizacion de la gamificacion.

Para la ensefianza de la escritura, existen varios métodos como: el tradicional este
se basa en la repeticién y la memorizacion de letras, palabras y frases, los estudiantes
aprenden a escribir copiando modelos y practicando ejercicios de caligrafia, el método
fonético, se enfoca en ensefiar a los estudiantes los sonidos de las letras y como se
combinan para formar palabras y aprenden a escribir a partir de su pronunciacion, el
método global, se basa en la ensenanza de las palabras en su contexto, y como se usan en
la comunicacion, los estudiantes aprenden a escribir por medio de la lectura y escritura

de textos integros.
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M¢étodo creativo, este se enfoca en la estimulacion de la imaginacion y la
creatividad de los estudiantes para que puedan expresarse a través de la escritura, los
estudiantes aprenden a escribir a través de actividades como la escritura de cuentos,
poemas, diarios, entre otros., el método de la escritura procesal, se enfoca en ensefiar a
los estudiantes a planificar, organizar, revisar y editar sus escritos, aprenden a escribir a

través de un proceso sistematico y reflexivo.

Cada método tiene sus ventajas y es importante que los docentes elijan el método
que mejor se adapte a las necesidades y habilidades de sus estudiantes, ademas, es
importante combinar diferentes métodos para lograr mejores resultados en la enseflanza

de la escritura.

CONCLUSIONES
La gamificacion es una estrategia innovadora dentro del proceso de
interaprendizaje que ha contribuido significadamente en el desarrollo de habilidades en
los estudiantes, posibilitado una amplia evolucion en la cognicion del estudiante sobre
todo en el aprendizaje de la escritura de forma divertida y motivada a captar de forma
mas ligera el aprendizaje, por ello es importante reconocer el contexto promoviendo
relaciones de destrezas visuales, motoras sensoriales y auditivas, permitiendo que el

estudiante desarrolle su capacidad critica empezando a mejorar su escritura y caligrafia.

Los resultados obtenidos de acuerdo al andlisis de datos se evidencia que los
docentes de las instituciones educativas investigadas, manifiestan que la gamificacién
como metodologia activa ayuda al proceso de interaprendizaje en el mejoramiento de la
escritura de los estudiantes, de igual manera los docentes han utilizado esta metodologia
que ha servido de apoyo en la destreza de la escritura y el mejoramiento de la caligrafia

de los estudiantes, logrado buenos resultado, fortalecido el proceso educativo, los
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docentes han demostrado conocimiento en las metodologias activas e innovadoras como

es la gamificacion.

En la investigacion se observo que los docentes de los centros educativos
investigados estan aplicando las metodologias activas innovadoras en el interaprendizaje,
han utilizado con un porcentaje muy alto que la gamificacion es una metodologia
apropiada para la ensefianza en los primeros afios de escolaridad en donde inician el
aprendizaje de la escritura, mediante las mecanicas de juego, recibiendo recompensas

siempre motivados y predispuestos para el aprendizaje.
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ANEXOS



Anteproyecto del trabajo de titulacion

Titulo del trabajo de Investigacion

Gamificacion en el aprendizaje de la escritura en nifios de basica media

Linea y sublinea de Investigacion

a. Linea: econdmicas sociales empresariales

b. Sublinea: Redes de apoyo, actores y responsabilidad estatal

Problematizacion

En la presente investigacion se conocera la importancia de la gamificacion en el
aprendizaje de la escritura en nifios de basica media, tomando como referencia a estudios
realizados por Gil y Natera (2018) mencionan que en la universidad Pontificia de
Colombia se dio un disefio mixto de investigacion, en el que se realizé una encuesta sobre
caracteres y practicas de escritura a 86 estudiantes, una entrevista semiestructurada a
docentes y un grupo de debate con los alumnos. Se evidenciaron cambios en las practicas
de orientacion y evaluacion de la escritura de los estudiantes, asi como transformaciones
en la representacion de la funcion de la escritura y en las practicas de constitucion escrita

de los estudiantes.

Galarza (2022) tras realizar una investigacion en Ecuador manifiesta que en la
actualidad se quiere determinar la incidencia de la aplicacion “Aprendamos a escribir” en
la motivacion de la escritura de nifios en edades comprendidas entre los 7 y 10 afios, con
la intencion de mejorar el aprendizaje en el area de Lengua y Literatura. Desde la linea
de investigacion de tecnologia e innovacion educativa, se realizo una revision documental

y analisis de las aplicaciones moviles, que han contribuido en el aprendizaje de idiomas.
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A partir de esto, se disefid una técnica con caracteristicas unicas, fundamentada en

modelos gamificados.

En la ciudad de Azogues en Ecuador tras una investigacion realizada por Quizhpe
(2020) determina como el uso de la plataforma Liveworksheets permitio desarrollar las
destrezas de lectura y escritura en estudiantes de la Unidad Educativa “Luis Cordero” de
la ciudad de Azogues. Es un estudio experimental con enfoque cuantitativo, realizado en
dos intervenciones pre — test y post — test a través de la técnica de la observacion con el
instrumento ficha de observacion. Los resultados obtenidos manifiestan cambios
importantes en el desarrollo de la destreza de lectoescritura en la asignatura Lengua y
Literatura, que el uso de la plataforma mejora el desarrollo de una destreza importante en

el proceso de ensefianza para los niflos y nifias en sus primeros afios de educacion.

Justificacion

La presente investigacion busca propiciar en los estudiantes de basica media el
mejoramiento de la escritura y caligrafia, mediante la intervencion del docente para que
este guie a sus alumnos a construir su conocimiento, mediante su propia intervencion y

participacion en el desarrollo del aprendizaje mediante la gamificacion.

De acuerdo con lo propuesto por Carlino (2020), la escritura constituye un proceso
que estimula el analisis critico con respecto al propio saber, esto debido a que su ejercicio
otorga la posibilidad de mantener la concentracion en ciertas ideas, lo cual, a su vez, esta

dado por la naturaleza estable de la escritura.

La escritura es sin duda uno de los mejores inventos de la humanidad, las personas
lo usan todo el tiempo para comunicarse, expresar o manifestar sus emociones, ideas,
sentimientos, usando el papel como herramienta y la escritura como técnica. Desde los

primeros niveles de educacion en los que los infantes tienen gran curiosidad por aprender.
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El desarrollo de estas destrezas ha presentado desde tiempos atras hasta la
actualidad serios problemas en el ambito educativo, es necesario cambiar las técnicas y
las estrategias metodologicas, para alcanzar aprendizajes significativos desde los
primeros niveles de ensefianza es cuando se debe aprovechar la predisposicion e interés

de los nifios y nifias por aprender.

Los resultados que se espera obtener sobre el desarrollo de la estrategia, para
poder generar y fortalecer el interaprendizaje que sea participativo, creativo y dinamico,
para que los estudiantes logren una mejor aprehension y asimilacion del contenido

desarrollado por el docente y logren conocimientos perdurables.

Mineduc (2021) Menciona que, se crearon cursos y concursos de videojuegos y
gamificacion que se encuentran disponibles en las plataformas educativas virtuales del
Ministerio de Educacion y estan dirigidos a estudiantes de Educacion General Bésica y
Bachillerato, la finalidad de la creacion de estos espacios, es motivar a los docentes y
estudiantes al uso e implementacion de estrategias virtuales innovadoras, para mejorar el
proceso educativo, gracias a la implantacion de este espacio permitird a los estudiantes
desarrollar habilidades en STEM (Ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas) y asi

poder desenvolverse adecuadamente en un universo tecnologico.

Preguntas cientificas

(De qué forma la gamificacion influye en el aprendizaje de la escritura de los nifios en

basica media en la Unidad Educativa Particular Universitaria de Azogues?

(Cuadles son los referentes tedricos bibliograficos sobre la gamificacion en el aprendizaje

de la escritura de los nifios en basica media?

(Qué metodologia adecuada se utilizard para conocer sobre la gamificacion en el

aprendizaje de la escritura de los nifios en basica media?
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Objetivo General

e Analizar la gamificacion en el aprendizaje de la escritura de los nifios en

basica media del canton Azogues, provincia del Canar.

Objetivos especificos

e Investigar los referentes tedricos bibliograficos sobre la gamificacion en
el aprendizaje de la escritura de los nifios en basica media
e Aplicar una metodologia adecuada para conocer sobre la gamificacion en
el aprendizaje de la escritura de los nifios en basica media
e Elaborar un articulo académico para conocer sobre la gamificacion en el
aprendizaje de la escritura de los nifios en basica media.
Fundamentacion tedrica

La Gamificacion

Zepeda-Hernandez et al., (2016) La gamificacion es una herramienta que se ha
presentado aprender jugando, se encarga de transportar todo el potencial de los juegos en
el ambito educativo. Es una herramienta que se aplica en los distintos métodos de
ensefanza para mejorar el aprendizaje de los estudiantes y mejorar los resultados de
estudio. Es importante que para poder poner en practica la gamificacion los estudiantes
asemejen anticipadamente las dindmicas de los juegos que se van a llevar a cabo para asi
poder impartir la gamificacion en el aula de clases, llevando a cabo todo lo mencionado
se dara una mayor implicacion y como consecuencia llegar a cumplir los objetivos

trazados.

Ortiz-Colon et al., (2018) La gamificacion cada vez se extiende a las distintas
etapas educativas, desde los mas pequeios hasta los mas grandes. La gamificacién como

tal nos permite generar un aprendizaje significativo con todas las edades, aumentando el
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interés en el alumno y motivandolo a que atienda y a su vez aprenda. Sabiendo que en los
juegos siempre existe un ganador, promoviendo una competencia sana entre todos los

alumnos para asi obtener una recompensa, es decir ser el ganador del juego.

La gamificacion no es una moda si no que va formar parte de la vida, de la misma
forma como lo hizo el internet, por los cambios de vida que se ha dado en la sociedad el
impacto que tendra la gamificacion sobre el interaprendizaje, los recursos tecnologicos
que los profesores emplean en sus dinamicas de aula es la gamificacion. Pensada como
una estrategia que introduzca la conectividad y el compromiso por consolidar una
comunidad, se va haciendo un hueco, poco a poco en el ambito educativo, pudiendo
hablar hoy de una linea especifica de Gamificacion educativa, donde los entornos
formales introducen recursos propios de los no formales con el fin de potenciar un

aprendizaje significativo.

Hablar hoy de “gamificacion educativa”, supone hacerlo de una tendencia basada
en la unidn del concepto de ludificacion y aprendizaje. La gamificacién propiamente
dicha trata de potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en este
caso de los videojuegos para el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje
efectivos, los cuales faciliten la cohesion, integracion, la motivacion por el contenido,

potenciar la creatividad de los individuos.

La gamificacion, en entornos corporativos, puede ser la clave para aumentar la
competitividad de las organizaciones espafiolas, dado que representa una nueva forma de
organizar procesos de trabajo mas eficientes y productivos mediante las técnicas
utilizadas en el mundo de los videojuegos. En este sentido, la capacidad de las
organizaciones para ser mas competitivas y rentables aumentara de forma proporcional a

su implantacion.
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El impacto de la gamificacion también llega al mundo educativo, pues las mismas
técnicas se aplican al proceso formativo y, en este caso, su implantacion debera ir todavia
mas rapida, dado que el sistema pedagogico ya lleva algun tiempo evaluando los
videojuegos como elementos activos de formacion, remplazando muchos materiales de
estudio por videojuegos, que de forma rapida, ligera y divertida son capaces de transmitir

el conocimiento.

La escritura

Es el medio de comunicacion mas antiguo que existe, mismo permitid que se
genere diversos sistemas alfabéticos para establecer comunicacién y también para
almacenar y dirigir informacion. No obstante, el significado de escritura aborda en la

investigacion y estudio de este elemento para el aprendizaje.

La escritura es importante tanto en la vida escolar como personal y social su origen
se ha dado al interés de varios investigadores a importancia que reviste la escritura, tanto
en la vida escolar como personal. Asi, se ha estudiado como objeto de conocimiento del
cual hay que apropiarse, igualmente, el proceso que se sigue en esa apropiacion, asi como
su importancia para la adquisicién de conocimientos, organizaciéon del pensamiento,
expresion de sentimientos y esencialmente en su funcion de comunicacion. Los resultados
de esas investigaciones, han permitido considerarla como un proceso integrado por
estrategias de orden superior para dejar de verla como una habilidad motriz que se debe

desarrollar.

Tapia, O., Aguilera, R., y Medina, (2018) mencionan que se centra en presentar
como una metodologia para el incentivo de la escritura en los estudiantes y a su vez que
el ambiente de estudio sea Optimo. En el proceso del interaprendizaje la escritura se

estableci6 como una asignatura. Por tanto, es un instrumento necesario en todas las
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disciplinas en las que, posiblemente, no se esté usando porque la escritura es un camino
para adentrarse en la comprension disciplinar y evaluar los alcances o limites

conceptuales sobre un tema en particular.

Metodologia

La presente investigacion serd de tipo no experimental, con un enfoque
descriptivo y mixto de cohorte transversal. La técnica aplicar es la encuesta y como

instrumento el cuestionario.

La poblacién objeto de estudio se aplicara a los docentes de los centros educativos
del cantén Azogues provincia del Cafiar. Ademas, se obtendran los consentimientos
informados. El analisis de los datos se realizara a través de los softwares SPSS, JASP Y
PPSS. Es de suma importancia sefialar que la encuesta sera realizada para disponer de

toda la informacidn necesaria para este estudio.

a. Definicidon de variables

Variables de investigacion

Variables

Independiente La Gamificacioén

Dependiente Aprendizaje de la escritura

Fuente: elaboracion propia.
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Universidad
&' Catdlica
de Cuenca

Azogues, 4 de abril de 2023

Asunto: Solicitud de Ingreso,

Magister

Gloria Ortega Castro

RECTORA DE L& UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL "Emilia Merchan®
Fresente.

Die il consideracian:

Reciba un cordlal y atento salede, dessandole exitos en sus funciones gue
acertadamente lo dirige en benefido de los estudiantes. El propdsita de |a presente es
soficitar autorice el ingreso a la institucidn a Mayra Alejandra Jimbo Nicolalde,
estudiante del octavo ciclo de la Carrera de Educacidn de la Universidad Catdlica de
Cuenca sede Azogues, con |a finalidad que pueda aplicar una encuesta para recabar
informacidn para la elaboracidan de su trabajo de titulacion,

Segura de contar con lo solicitada antidpo mi sincero agradecimiento,

Atentamente
[LURA Y DESARROLL

3 i e | eEpE

. W - EDUCACION
lerted )

DIRECTORA DE RERA DE EDUCACTRECCION DE CARRERA

| . _._I |T||_I ‘I'|;,r| :.;L:I.:-
Jo oo fr =

ST
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Universidad
& catsiica
de Cuenca

Azogues, 4 de abril de 2023

Asumtor Sobicitud de Ingreso.

Magister

Marcia Osorio

DIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “San Francisco de Peleusi de
Azogues”

Presente.
D mi comsideracdn:

Redba un cordial y atento saludo, deseandole éxitos en sus funciones que
acertadamente o dirige en beneficio de los estudiantes, El propdsito de la presents es
solicitar autorice el ingreso a la institucién a Mayra Alejandra limbo Nicolalde,
estudiante del octavo cicddo de 13 Carrera de Educacidn de la Universidad Catdlica de
Cuenca sede Azogues, con la finalidad que pueda aplicar una encuesta para recabar
informacian para la elaboracidn de su trabajo de titulacian.

Segura de contar con lo solicitado anticipo mi sincero agradecimienta.

Atentamente

DIOS, PATRIA, CULTURA ¥ DESARROLLO)|  ; o o | e
I) LE;"E’L.‘,L AZOGUES
=] lm EDUCACION
nas Cordero | DIRECCION DE CARRERA
RRERA DE EDUCACIER

DMRECTORA DE
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Universidad
& Catdiica
de Cuanca

Azogues, 4 de abril de 2023

Asurto: Solicitud de Ingresa.

Magister

Amilcar Proafio

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR UNIVERSITARIA DE AZOGUES
Presente.

De mi consideracion:

Reciba wr cordial y atento saludo, desedndole éxitos en sus funciones que
acertadamente lo dirige en beneficio de los estudiantes. El propdsito de la presente es
solicitar autorice el ingreso a la Institucidn a Mayra Alejandra Jimbo Nicolalde,
estudiante del octavo dclo de la Carrera de Educacidn de la Universidad Catdlica de
Cuenca sede Azogues, con |a finalidad gue pueda aplicar una encuesta para recabar
infarmacion para la elaboracidn de su trabajo de titulacidn,

Segura de contar con lo solicitado anticipo mi sincero agradecimiento,

Atentamente
DIOS, annq-cun'ur,A ¥ DESARROLLO
/ et * o sEpe
";;r..--—":’:;-':'(?\n LEE:;“...;-L AZOGUES
SS (T EDUCACION *

! nas Cordera ?,1_,” S
DIRECTORA DE RRERA DE EDUCAcion- "=%CI0N DE CARRERA

A:-’rmﬂ'ﬂ‘m _..:-5'-} g -

#g

2 e

% 'x'fi'-' SET !.'ll_"'.:"__ -
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ENCUESTA A DOCENTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR

UNIVERSITARIA DE AZOGUES

Objetivo: Analizar la gamificacion en el aprendizaje de la escritura de los nifios en basica

media del canton Azogues, provincia del Cadar.

ESCALA DE VALORACION
Preguntas Siempr | Casi A Casi | Nunc
e siempre | veces | nunc |a
a
5 4 3 2 1

(Ud., se mantiene en capacitaciones
permanentes sobre las metodologias activas

como la gamificacion?

(Le gusta participar en dindmicas de juego
como actividades que fortalecen la

ensefianza?

(Incentiva  con  premios, notas o
reconocimientos a los alumnos cuando utiliza

la metodologia de la gamificacion?

(Cuando existe problemas en la asimilacion
de los contenidos esta metodologia potencia

a los estudiantes mediante la experiencia y la
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diversion y alcanzan aprendizajes mas

significativos y funcionales?

(Cree Ud. que con la gamificacion que es de
caracter ludico facilita la interiorizacion de
conocimientos de los estudiantes de una
forma mas divertida, generando una

experiencia positiva en ellos?

(Con la aplicacion de la gamificacion
estimula y motiva tanto la competencia como

la cooperacion entre jugadores o estudiantes?

(Con la utilizacién de esta metodologia se
consigue el resultado de aprendizaje

esperado?

(Existe satisfaccion con la utilizacion de las
mecanicas de juego y dinamicas como son:
avatares, insignias, puntos colecciones,

rankings, niveles, equipos entre otros?

(Las capacitaciones que usted recibe tienen

relacion a su quehacer educativo?

(Las actividades  gamificadas  como

estrategias didacticas ayudaran para el
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aprendizaje de la escritura en los primeros

afios de escolaridad?

JUtiliza metodologias adecuadas para
desarrollar en los estudiantes la conciencia

fonologica?

(Es facil controlar y guiar la escritura basada

en la gamificacion?

(Por medio de la gamificacién es posible

controlar la ortografia y gramatica?

(Utiliza actividades, estrategias, procesos

para la generacion de textos

(JUtiliza métodos propicios para obtener
buenos resultados en la ensefianza de la

escritura?

Las respuestas son de uso confidencial para fortalecer la gamificacion en el aprendizaje

de la escritura de los nifios en basica media, propios de la investigacion. Marque las
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opciones, si esta de acuerdo en contestar los items de la encuesta y autorizar su uso para

publicacion.

SI( ) NO ()

Gracias por su colaboracion

35



COMGO: F-D8-30
‘ U ““'"’“"“’“‘ AUTORIZACION DE PUBLICACION EN EL VERSION: 01

REPOSITORIO INSTI FEGHA: 2021 -04-15

Mayra Alejandra Jimbo Nicolalde portadara de la cédula de ciudadania N2 0302391818 En calidad
de autors y ttular de los derechos patrimoniales del trabajo de ttulacién “Gamificacién en el
aprendizaje de la escritura en nifios de basica media” de conformidad a lo establecide en el articula
114 Codige Orgdnico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innowvacidn, reconazco
& faver de la Universidad Catdlica de Cuenca una licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para =l
w0 no comercial de la obra, con fines estrictamente académicos v no comerciales, Autorizo ademas
a la Universidad Catdlica de Cuenca, para que realice la publicacion de éste trabajo de titulacion en el
Repositorio Institucional de conformidad a lo dispuesto en el articulo 144 de la Ley Organica de

Educacion Superior.

Arogues, 04 de agosto de 2023

Mayra Alejandra limbo Nicolalde

C.1 0302391818

A T e [V

36



