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RESUMEN

El proyecto titulado “Gamificacion en el Desarrollo de Habilidades Cognitivas en los
Ninos y Nifias de Primer Afio de Educacién General Basica del C.E.I. “Dolores
Veintimilla de Galindo” en el Afio Lectivo 2019 — 2020”, tuvo como objetivo central
determinar la incidencia de la Gamificacion basada en herramientas virtuales en el
desarrollo de habilidades cognitivas dentro del contexto de estudio. Se desarrollé un
estudio comparativo, a base de parametros técnicos a varias herramientas digitales
empleadas en gamificacion; concluyendo que la biblioteca de actividades JClic y la
plataforma virtual ClassDojo son las méas adecuadas para su aplicacion en el ambito
escolar especifico de estudio. Se configuro un entorno de aprendizaje con el uso de estas
herramientas para el proceso de comprobacion de hipotesis. De las encuestas realizadas
a los padres de familia se obtuvo como resultado general la aceptacion de la plataforma
ClassDojo en su ambito funcional y a la existencia de condiciones tecnoldgicas para
implementar procesos de gamificacion virtual. Para la comprobacion de la hipotesis se
aplico la prueba estadistica no paramétrica de U de Mann-Whitney, a fin de comparar la
media de las muestras independientes, se verifico estadisticamente que la gamificacion
basada en herramientas virtuales incidio en el desarrollo de habilidades cognitivas de
aplicacion y recuperacion, pero no existio suficiente evidencia para concluir que incide
en la habilidad de comprension. Finalmente se plantearon cuatro estrategias ludicas
basadas en neurotecnologia educativa, descritas conforme a los recursos tecnoldgicos
necesarios para su desarrollo, las actividades a ser efectuadas, las habilidades cognitivas

que seran desarrolladas y los neurotransmisores promovidos durante el aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion, virtual, neurotecnologia educativa, habilidades

cognitivas, proceso ensefianza aprendizaje.
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ABSTRACT

The project entitled “Gamification in the Development of Cognitive Skills in the
Children of the First Year of General Basic Education of the “Dolores Veintimilla de
Galindo” Initial Education Center in the school year 2019 — 2020, had as a central
objective to determine the impact of Gamification based on virtual tools in the
development of cognitive skills within the context of the study. A comparative study
based on technical parameters to several digital tools used in gamification was
developed; concluding that the JClic library of activities and the ClassDojo virtual
platform are the most suitable for its application in the specific school environment of
the study. A learning environment was configured with the use of these tools for the
hypothesis testing process. From the surveys carried out with parents, the general result
was the acceptance of the ClassDojo platform in its functional scope and the existence
of technological conditions to implement virtual gamification processes. To test the
hypothesis, the Mann-Whitney U non-parametric statistical test was applied to compare
the average of the independent samples; it was statistically verified that gamification
based on virtual tools had an impact on the development of application and retrieval
cognitive skills, but there was not enough evidence to conclude that it had an impact on
the comprehension ability. Finally, four gamification strategies based on educational
neurotechnology were proposed, described according to the technological resources
needed for their development, the activities to be carried out, the cognitive skills to be

developed, and the neurotransmitters promoted during learning.

Keywords: gamification, virtual, educational neurotechnology, cognitive skills,

teaching-learning process.

Reviewed by:

Mgs. Geovanny Armas Pesantez
ENGLISH PROFESSOR

C.C. 0602773301
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INTRODUCCION

Cuando se habla de educacion se refiere a la idea de constituir seres humanos con
particularidades, condiciones y potencialidades para que crezcan como personas,
ademas de que puede lograr una vida plena y contribuir a la mejora del contexto social.
Lo antes mencionado, es posible en las instituciones educativas por medio del desarrollo
de las dimensiones del ser humano. Para lograr la formacién integral de los individuos
se debe seguir un proceso continuo, permanente y participativo; a fin de desarrollar
hombres y mujeres con dimensiones éticas, cognitivas, sociales y politicas (De Souza
Martins et al., 2019).

En consecuencia, educar no es una labor sencilla para ejercerla existieron a lo largo
de la historia personas que se dedicaron a la formacion de otros. La primera educacion
ocurre en la familia, que inculca los valores y principios éticos para la convivencia
ciudadana. En un segundo momento los colegios e instituciones educativas a través de
docentes, pedagogos, maestros o profesores que se encargan de contribuir a la

construccidon de conocimientos durante el resto de la vida.

La sociedad del conocimiento y tecnologia cambia el panorama educativo en la que
los nifios y jovenes tienen ciertas inquietudes de la educacion, ya que no siempre es
satisfactorio. Estos cambios crean interés en los alumnos en su nivel de conocimiento,
por tanto, los docentes requieren nuevas estrategias y recursos dentro del salon de clase

para fomentar la motivacion y el compromiso con los alumnos.

La neurotecnologia educativa es considerada como un conjunto de métodos e
instrumentos que permite el uso de la tecnologia en el &mbito educativo para integrar al
cerebro humano y los procesos neuronales, su metodologia se focaliza en cémo es el
aprendizaje. En el mundo existen diferentes fuentes de acceso a contenidos, noticias,
datos y una variedad de informacion que necesita de un aprendizaje significativo a
través de procesos de investigacion, coordinacion y dinamismo para obtener multiples
conocimientos y resolver problemas, el funcionamiento del cerebro y procesamiento de
informacion permite comprender los mecanismos de la actividad mental y conducta del

ser humano (Pradas Montilla, 2017).



El objetivo del presente trabajo es realizar una revision teorica de las ventajas del
uso de la gamificacion y aplicacion en el contexto educativo. Para ello, se revisa
diversas publicaciones académicas de bases de datos nacionales e internacionales, las
mismas que se relacionan con la aplicaciéon de la gamificaciéon en la educacion, la
motivacion e inmersion; se analiza en ellas los tres elementos intervinientes que ofrecen

una panoramica, recorrido y evolucion que trascienden en el tema tratado.

En consecuencia, el conocimiento que aporta la neurotecnologia contribuye a los
educandos en el proceso de ensefianza y disefio de metodologias, donde el alumno se
convierte en el protagonista del proceso educativo. La neurotecnologia a través de la
tecnologia disefia y aplica estrategias, cataloga software, desarrolla inteligencias
multiples y pensamiento computacional para el desarrollo cognitivo y maduracion
cerebral en distintos aprendizajes, dificultades y trastornos que pueden presentar los
estudiantes en los diferentes niveles escolares. Ademads, se presenta una de las
soluciones que ofrece la tecnologia y su incidencia en la calidad del aprendizaje que

alcanzan los nifios y nifias.

La investigacion esta formada por cinco capitulos.

Capitulo 1, Problematizacion: Se describe el problema detectado en el centro de
formacidn inicial, se establece los objetivos y se detallan los argumentos necesarios que

justifican la investigacion.

Capitulo 11, Marco Teorico: Se detallan los antecedentes relacionados con el tema
de investigacion, conceptos y teorias afines a la gamificacion, neurotecnologia

educativa y habilidades cognitivas.

Capitulo 111, Marco Metodoldgico: Se describe el enfoque, tipo, disefio y niveles de
investigacion, ademas contiene las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos que
se utilizan para el proceso estadistico. Se detalla la poblacién y muestra con la que se

trabajara para el estudio.
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Capitulo 1V, Anélisis de Datos: Se realiza el estudio comparativo de las
herramientas digitales, se analiza e interpreta los resultados obtenidos de la aplicacion

de los instrumentos de investigacion a los elementos de la muestra.

Capitulo V, Marco Propositivo: Se detallan cuatro estrategias ludicas basadas en
neurotecnologia educativa. A continuacion, se realizan las conclusiones vy
recomendaciones con los datos obtenidos en el capitulo 1V. Finalmente se anexa el
instrumento de la encuesta, ficha de observacion, guia para el uso y manejo de

ClassDojo y JClic, fotografias y validacion de instrumentos de investigacion.
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1. CAPITULO |

PROBLEMATIZACION

1.1.  Problema de investigacion

En la Union Europea, en el marco del proyecto STEMEforYouth, se aplico la
gamificacion para el aprendizaje de las matemaéticas, a partir de los programas de seis
paises europeos: Polonia, Italia, Republica Checa, Eslovenia, Grecia y Espafia, en el que

se logro un éxito notable (Garcia-Ruiz et al., 2018).

En paises como Espafia, el uso de la gamificacion fomenta el rendimiento
académico de los estudiantes y promueve su participacion activa; en este contexto se
redujo el porcentaje de desercion escolar. Se han desarrollado tres actividades de
gamificacion utilizando la plataforma Trivial, Kahoot y Socrative para el estudio de las
ciencias de la tierra, mediante el uso de estas plataformas se determind que las
actividades que involucran juegos con medios digitales son las preferidas por los
estudiantes porque genera un ambiente divertido en el proceso de aprendizaje de la
asignatura (De Soto Garcia, 2018).

En Espafia se desarrollo el proyecto “La Vuelta al Mundo en 80 dias” con alumnos
de primaria, se aplico durante el segundo trimestre y parte del tercer trimestre con una
duracion total de 80 dias. Luego de realizar un experimento con herramientas
colaborativas tradicionales se decidio que no generaban compromiso ni el aprendizaje
esperado, para lo cual se cred el mismo experimento por medio de un juego de desafio
donde el alumno visit6 varios paises para conocer su historia, cultura y costumbres. Al
mismo tiempo, la aplicacion ClassDojo se presenté como un recurso motivador para

identificar logros individuales y grupales (Ordiz Carpintero, 2017).

A través de un disefio experimental, los resultados presentados en el articulo
"¢Funciona la gamificacion en la educacion?”, sefialaron que el programa es competente
para mejorar significativamente el aprendizaje, este efecto se observa en el desempefio
de los estudiantes en la prueba nacional estandarizada de Chile. Ademas, el programa
aumenta el favoritismo de los estudiantes por el uso de computadoras en la educacion

matematica (Araya et al., 2019).



En la Universidad Técnica Particular de Loja, en una de las maestrias para la
asignatura de Educacion y Nuevas Tecnologias se aplico la gamificacion con la
plataforma Second Life, con una metodologia de desafios que permitié fortalecer el
proceso de ensefianza; las estrategias audiovisuales para aprender y el entusiasmo de los
estudiantes para realizar cada actividad se hizo evidente, dando lugar a la creacién de

una comunidad de aprendizaje (Torres-Toukoumidis & Romero - Rodriguez, 2018).

Hasta el dia de hoy, las autoridades educativas de instituciones publicas y privadas
buscan la forma de restaurar las actividades educativas tradicionales en todos los
niveles. La ausencia de garantias minimas de salud impulsa la innovacién hacia nuevos
mecanismos de ensefianza y aprendizaje con la tecnologia disponible y las ventajas de la

virtualidad.

En la actualidad, en el centro de formacion inicial "Dolores Veintimilla de Galindo"
no utilizan herramientas virtuales, es decir, nifios en formacion inicial no emplean la
tecnologia a través de la gamificacion, esto limita las actividades que pueden ser
desarrolladas por los estudiantes de este nivel; se podria desarrollar habilidades
cognitivas e inteligencia emocional a través de plataformas gamificadas mediante

técnicas que promuevan una ensefianza efectiva y vivencial.

Para los nifios y nifias de nivel inicial aumentar el pensamiento critico, habilidades y
emociones no es suficiente para aprender, hay que buscar alternativas como la
gamificacion; los docentes desconocen sobre gamificacion virtual, por tanto, se niegan a
cambiar la metodologia tradicional con el uso de nuevas tendencias tecnoldgicas que
permitan utilizar los recursos adecuados y que estos se adapten a los contenidos sobre

los que se espera a trabajar.

En el centro de formacion inicial se aplican procesos de ensefianza-aprendizaje a
través de herramientas tradicionales. Dado el boom tecnologico actual y los efectos
derivados de la emergencia sanitaria del COVID-19 en los procesos educativos, surge la
necesidad de acercar la gamificacion tradicional a la virtualidad a partir de los
fundamentos cientificos y metodoldgicos de la neurotecnologia educativa e identificar

su efecto en la educacion.



1.2.  Justificacion

Es un hecho conocido que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
revolucionan la forma de vida de las personas en las Gltimas décadas. A diario se utiliza
una variedad de dispositivos electronicos y digitales para solucionar problemas de
comunicacién y gestion de la informacion que facilita los procesos de la vida diaria. Su
aplicacion en el campo de la educacién no es una excepcion e innumerables estudios
demostraron que promueve un aprendizaje significativo, duradero en el tiempo,
fortalece y perfecciona las habilidades y competencias cognitivas de los estudiantes para
facilitar un aprendizaje digital motivador (Ferrer Planchart et al., 2018).

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que utiliza juegos en el dmbito
educativo, con el objetivo de apoyar el proceso de aprendizaje y mejorar las habilidades
cognitivas de los estudiantes (Liberio Ambuisaca, 2019). En este mundo globalizado,
existe la necesidad de adaptarse al cambio y emprender las mejores practicas que
apoyen el proceso de ensefianza y aprendizaje. Asi, se considerd relevante estudiar el
impacto del uso de la gamificacion virtual como estrategia didactica en el desarrollo de

habilidades cognitivas en nifios y nifias de 5 afios de formacion inicial.

En los fundamentos pedagodgicos del programa de integracion propuesto por el
Ministerio de Educacion en el afio 2014, afirma que: El programa enfatiza el
reconocimiento de que el desarrollo del nifio es holistico e incluye todos los aspectos
que lo componen (cognitivo, social, psicomotor, fisicos y emocionales),
interdependientes entre si y que ocurren en el entorno natural y cultural. Para garantizar
este abordaje integral, es necesario promover oportunidades de aprendizaje para
estimular la exploracién en ambientes ricos y diversos, con calidez, carifio e
interacciones positivas, la actividad divertida es la principal estrategia educativa para
lograr esta meta (Ministerio de Educacion, 2014).

El gobierno nacional a través del Ministerio de Educacion brinda una educacion de
calidad en el cual la tecnologia esta inmersa como un recurso esencial del siglo XXI; se
vive en una generacion tecnoldgica denominada nativos digitales, que se caracteriza por
el contacto con Internet y el manejo de dispositivos electronicos desde temprana edad.
Mediante el uso de recursos de gamificacion a traves de dispositivos digitales, el nifio



puede interpretar las reglas del juego y desarrollar habilidades futuras que le seran utiles

en la edad adulta.

A pesar de la gran tendencia tecnologica actual y los nuevos enfoques educativos, el
uso de la gamificacion con herramientas tecnoldgicas no se aplica en el proceso
educativo de nifios y nifias del Primer Afio de Educacién General Basica del C.E.I.
"Dolores Veintimilla de Galindo". Los recursos digitales utilizados por los profesores
son poco usuales debido a la falta de conocimiento sobre aplicaciones gamificadas en

linea y gratuitas.

El estudio se lo realizard para que el desarrollo de habilidades cognitivas de
comprension, aplicacion y recuperacion a través del juego y con una serie de
actividades, permitan alcanzar un aprendizaje significativo a los estudiantes del Primer
Afio de Educaciéon General Basica del C.E.l. "Dolores Veintimilla de Galindo", pues se
incluirdn juegos gamificados y plataformas virtuales disponibles en la web (gratuitas)
que generen un contexto motivado, interactivo y comunicativo entre los integrantes que
participan en el proceso formativo, asi la tecnologia de la informacion y comunicacién

permitira al establecimiento educativo ofrecer una educacion de calidad.

Se debe sefialar que la implementacion de herramientas gamificadas en la
metodologia del aula ayudaréa a salir de los procesos tradicionales, ya que esto permitira
a los docentes y estudiantes disponer de herramientas mediante las cuales podran
mejorar la interactividad, para proporcionar un aprendizaje individual y colaborativo en

el salén de clase.

Los beneficiarios directos de la investigacion seran los docentes, estudiantes y
padres de familia del Primer Afio de Educacion General Basica del C.E.l. "Dolores
Veintimilla de Galindo", los mismos que deberan capacitarse en el uso y manejo de las
plataformas gamificadas virtuales a utilizar, para poner en practica y aprovechar de los
beneficios que estos brindan en el proceso ensefianza aprendizaje de los educandos. Una
vez que se implemente el entorno virtual con actividades y juegos gamificados extraidos
de un repositorio en linea, los docentes y estudiantes podran interactuar a fin de mejorar

el proceso educativo.



La presente investigacion es factible, ya que se cuenta con los recursos necesarios en

el &mbito econdmico, humano y tecnoldgico para la ejecucion del estudio, ademas de

contar con la autorizacién de las autoridades, el compromiso y colaboracion de

docentes, estudiantes y padres de familia del Primer Afio de Educacion General Bésica
del C.E.I. "Dolores Veintimilla de Galindo".

Preguntas de Investigacion

1.3.

1.3.1.

¢Existe informacién bibliografica relacionada con la neuroeducacion, la
gamificacion y el desarrollo de las habilidades cognitivas que sustente la
investigacion planteada?

¢Existen herramientas virtuales online gratuitas, basadas en la gamificacion para
el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y nifias de Primer Afo de
Educacion General Bésica del Centro de Educacion Inicial “Dolores Veintimilla
de Galindo” en el afio lectivo 2019 — 2020?

¢Cémo disefiar estrategias basadas en herramientas lGdicas virtuales para
mejorar las habilidades cognitivas en los nifios y nifias de Primer Afio de
Educacién General Basica del C.E.I. “Dolores Veintimilla de Galindo” en el afio
lectivo 2019 — 20207

¢Qué herramienta ludica virtual es la més adecuada para la evaluacion de
habilidades cognitivas en los nifios y nifias de Primer Afio de Educacion General
Béasica del Centro de Educacion Inicial “Dolores Veintimilla de Galindo” en el
afio lectivo 2019 — 2020?

Objetivos

Objetivos Generales

Determinar la incidencia de la Gamificacién basada en herramientas virtuales en el

desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y nifias de Primer Afio de Educacion

General Bésica del C.E.I. “Dolores Veintimilla de Galindo” en el afo lectivo 2019 —

2020.



1.3.2.

Objetivos Especificos

Establecer los fundamentos tedricos y metodoldgicos relacionados con la
neuroeducacion y la gamificacion basada en herramientas virtuales, mediante
procesos de revision bibliografica, para la determinacion de las caracteristicas y
requerimientos minimos de herramientas ludicas virtuales de aprendizaje
conforme la neurotecnologia.

Analizar diferentes plataformas de gestién de aula disponibles en internet, a
través de un estudio comparativo que permita establecer la mejor plataforma de
acuerdo al caso de estudio.

Disefar estrategias ludicas basadas en neurotecnologia educativa, mediante el
empleo de herramientas ludicas de aprendizaje disponibles en internet, para el
primer afio de educacion general basica.

Evaluar las distintas habilidades cognitivas, a través de la aplicacion de
herramientas lGdicas tradicionales y virtuales en el proceso de ensefianza

aprendizaje, para la demostracién de la hipotesis de investigacion.



2. CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

En la investigacion se revisd los repositorios de universidades nacionales e
internacionales, y se encontrd trabajos investigativos relacionados con el presente tema

de investigacion:

Segun Pineda & Orozco (2018) en el trabajo titulado “la relacion entre ludificacion y
primera infancia desde la perspectiva del aprendizaje, un estado del arte”, menciona que
se analiz6 un total de 25 documentos en los cuales se encontraron elementos
conceptuales suficientes para plantearse una pregunta de investigacion referida a si
¢funciona o no la gamificacion o ludificacién?,  donde encontraron algunas
coincidencias sobre la pertinencia de la gamificacion o ludificacion en los espacios a
implementar; dentro de este documento sefialan algunos aspectos relacionados con la
Gamificacion, entre estos los factores motivacionales con mayor exhort6 los relativos al
logro y al reto con un 90%, competencia y autonomia con el 75% y con el 60% la
emocion, motivacion, resiliencia y aprendizaje. En los documentos analizados se
expone los elementos del juego que son aplicados en contextos no ludificado. Indican
que la gamificacidén se presenta en un alto porcentaje en contextos de aprendizaje
infantil 90%, en entornos universitarios 1%, en entornos culturales 5% y 1% en
entornos clinicos y terapéuticos (psicologia), 3% en estudios y/o investigaciones en

contextos de educacion media.

Concluyen que existe una latente relacion entre ludificacion y primera infancia
sustentada en las variables de motivacién, conducta, aprendizaje y juego; esta relacion
mejora los procesos cognitivos y conductuales de nifios y nifias. Por tanto, consideran
gue pueden iniciar un proyecto, el cual esta enfocado en la construccion y disefio de un

modelo de aprendizaje ludificado para la primera infancia (Pineda & Orozco, 2018).

En el trabajo de investigacion titulado “aspectos basicos de la gamificacion en las
aulas de educacion infantil” Ciganda Azkarate (2018), menciona que las nuevas
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tecnologias estan presentes en el dia a dia en cualquier entorno, con mas fuerza en los

videojuegos gque se manejan en la mayoria de los dispositivos tecnoldgicos.

En la actualidad los nativos digitales desde la nifiez estan al corriente de todos estos
cambios y manejan los recursos informéaticos de un modo intuitivo, pues, los juegos de
la infancia actual son los videojuegos y consolas en dispositivos electrénicos, los

regalos como juegos de mesa y libros estan en el pasado (Ciganda Azkarate, 2018).

La gamificacion se plantea como la forma en que el alumno aprenda a través de una
experiencia gratificante muy diferente a los sistemas tradicionales donde se utilizaba los
libros de textos; con los videojuegos el alumno estaria motivado al encontrarse ante una
serie de elementos y codigos atractivos para él, de manera que la atencion que se

produciria hacia el juego seria maxima (Ciganda Azkarate, 2018).

Concluye que en la educacion infantil es crucial para trabajar lo que una persona sera
en el futuro, y también es un periodo en el que se suele usar el juego como medio para
este aprendizaje. A través de la gamificacion se puede potenciar al maximo esta
confluencia juego-infancia para obtener mejores resultados, de esta forma el sistema
educativo supone la generacion de la motivacion suficiente para aumentar la
significatividad del aprendizaje con una metodologia que facilitaria el aprendizaje
(Ciganda Azkarate, 2018).

En el trabajo titulado “el uso de las técnicas de gamificacion en el aula para
desarrollar las habilidades cognitivas de los nifios y nifias de 4 a 5 afios de educacion
inicial” Liberio Ambuisaca (2019), indica que: se requiere docentes comprometidos y
motivados a salir del tradicionalismo para construir el conocimiento basandose en la
técnica de juego, en la actualidad la educaciéon busca profesionales con creatividad,
dindmicos e innovadores, que afronten nuevas realidades de la posmodernidad para

impactar en el desarrollo integral de los estudiantes (Liberio Ambuisaca, 2019).

Las nuevas tecnologias generan herramienta que permiten incluir los juegos de
manera satisfactoria para socializar normas de convivencia, ademas de ayudar a
explorar los gustos de los estudiantes, y generar un sistema educativo motivado (Liberio
Ambuisaca, 2019).



La innovacion a través de la tecnologia como herramienta inmersa en el sistema
educativo se debe asumir de forma responsable en la época globalizada donde los
docentes no deben ignorar, sino asumir retos y oportunidades en beneficio de los
estudiantes, la utilizacion de la gamificacion como técnica de aprendizaje para
desarrollar las habilidades cognitivas en los nifios y nifias de 4 a 5 afios de Educacién
Inicial utiliza la ladica para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje
(Liberio Ambuisaca, 2019).

Entonces, concluye que la gamificacion otorga a docentes y estudiantes de 4 a 5
afios de educacion inicial salgan de su zona de confort para encontrar un sentido Iudico
al proceso de ensefianza- aprendizaje y generar innovacion en la préctica docente con la
clase invertida, blended learning y aprendizaje adaptativo, para dejar el contenido
teorico y fomentar el plan formativo a la practica en el proceso pedagdgico del
estudiante (Liberio Ambuisaca, 2019).

2.2. Fundamentaciones

2.2.1. Fundamentacion Epistemoldgica

Para Hofer & Pintrich (1997), “La epistemologia es una rama de la filosofia que se
ocupa de la naturaleza y la justificacion del conocimiento” (p. 88). La epistemologia
aplicada al &mbito especifico de la educacion, segun (Castafieda, 2008, p. 36, citado por
Ipuz Montoya et al., 2015. p. 48) es “la rama de la filosofia que estudia la definicion del
saber y la produccion de conocimiento”. Ademas “no es un conocimiento acabado y sin
errores (...) sino que se trata de un conocimiento sujeto a criticas, cambios e
innovaciones (...) para poder hacerle frente a un futuro siempre incierto en cualquier

sociedad” (Ipuz Montoya et al., 2015, p. 48).

La produccion de conocimiento desde el ambito metodoldgico, debe adherirse a los
conceptos de cambio e innovacion, los cuales evolucionan conforme lo hace la
sociedad. En la actualidad, la innovacion es sindénimo de tecnologia, no existe una
evolucién o cambio sin la inclusion del factor tecnoldgico dentro de los procesos. Esto
provocd que en la educacion se integre instrumentos o herramientas tecnolégicas, que
van dirigidas para aquellos que emplean recursos tradicionales, como por ejemplo los

textos impresos de estudio.



Piaget, en su estudio del aprendizaje desde la epistemologia genética, considera que
el conocimiento surge de la accion ejercida sobre los objetos, es decir, lo que hace el
aprendiz con ellos (Cordova Tituana et al., 2021). La ludica fomenta el aspecto
psicosocial, la adquisicién de saberes y la conformacion de la personalidad, en un
ambiente en el cual interactian el goce, la actividad creativa y el conocimiento. Se

concluye que la ludica es un procedimiento de caracter pedagogico (Piedra Vera, 2018).

La evolucion de los procedimientos ladicos, debe considerar paralelamente la
innovacion tecnoldgica. En este sentido, el presente proyecto busca comprobar
cientificamente los efectos de las herramientas ludicas virtuales en las habilidades
cognitivas de los nifios de 5 afios, a fin de constituirse en un referente para su aplicacion

en los procesos ensefianza aprendizaje.

2.2.2. Fundamentacion Psicolégica

La neuroeducacion o neurotecnologia se relaciona con varias ciencias tales como
psicologia, sociologia y medicina, las mismas que potencian los procesos de ensefianza
y aprendizaje en el ser humano. En el contexto educativo, la psicologia se considera
como un componente inseparable de la neuroeducacion, ya que esta analiza al individuo

0 aprendiz en su aspecto integral (emocional, fisica e intelectual).

En cuanto a la gamificacidn, la psicologia incorpora técnicas de asignacién de puntos
y el feedback correctivo a través del juego para fomentar el aprendizaje (Diaz Cruzado
& Troyano Rodriguez, 2013). La gamificacion se considera como una técnica de
aprendizaje que aplica la mecanica del juego al campo educativo para alcanzar
conocimientos, habilidades, destrezas, recompensas y objetivos planteados por el
docente. De esta manera, la gamificacion estudia el componente psicoldgico que
promueve el aprendizaje a través del juego. Mediante el conocimiento adquirido durante
afios de investigacion en el area de la psicologia, se conoce la manera que el cerebro
aprende y las actividades que lo motivan; el juego influye significativamente la

actividad cerebral, y promueve el conocimiento de manera motivada y sostenida.
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2.2.3. Fundamentacion Legal

La Constitucion de la Republica del Ecuador, en su Art. 343 establece que:

El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de capacidades
y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y
cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de
manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente (...) (Asamblea Nacional
Constituyente, 2008).

De esta forma, la Constitucion Ecuatoriana asegura una educacion eficaz, eficiente,
flexible y dindmica, cualidades que configuran un concepto de calidad entendido en

términos de evolucién e innovacion.

Por otra parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), publicada en el
Registro Oficial No. 417 (2011), en su Art. 6 determina que entre las obligaciones del

Estado se encuentran:

m) Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion
artistica, la practica del deporte, la proteccion y conservacion de patrimonio cultural,
natural y del medio ambiente y la diversidad cultural y lingiiistica (...) (Ministerio
de Educacion, 2017).

X) Garantizar que los planes y programas de educacion inicial, béasica y el
bachillerato, expresados en el curriculo fomentan el desarrollo de competencias y
capacidades para crear conocimientos y fomentar la incorporacion de los ciudadanos

al mundo del trabajo (Ministerio de Educacion, 2017).

La LOEI establece la necesidad de incluir la tecnologia e innovacion en los procesos
educativos, despierta competencias en el estudiante conforme a la realidad mundial para

formar un ente competitivo en las actividades laborales.
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2.2.4. Fundamentacion Pedagdgica

La “ludificacion” (gamification) es una estrategia pedagdgica contemporanea, la cual
adquiere relevancia en la ensefianza, su principal impulsor es el avance rapido de la
tecnologia y la informética (Perdomo Vargas & Rojas Silva, 2019). Es asi, que, de
manera gradual, trasciende de los enfoques educativos tradicionales que restringen el

proceso de ensefianza aprendizaje.

La estrategia de ludificacion se relaciona con la psicologia, esta se basa en procesos
basicos y superiores que guia al ser humano a conocer, aprender y asimilar realidades,
asi como también, a la estructuracion de conocimientos. La motivacion, emocion y
aprendizaje asociativo cumplen un papel importante en la basqueda y cumplimiento de
metas y logros, los mismos que son imprescindibles es esta nueva forma de ensefianza
(Perdomo Vargas & Rojas Silva, 2019).

2.3. Fundamentacion Teodrica

2.3.1. Gamificacién

2.3.1.1. Definicién

Durante afios, los aspectos ludicos inconscientemente se implantan en las
actividades diarias del ser humano a nivel educativo, empresarial, recursos humanos y
otros (Ortiz-Colon et al., 2018).

Quizés la palabra gamificacion no suene a algo en particular, pero, en cuanto se
conozca que proviene de la gamificacion anglicista, se podra asociarla con el juego. En
la educacidn es una herramienta que permite el aprendizaje, desarrollo de actitudes y

comportamientos colaborativos y autonomos en distintos campos y materias.

Por otro lado, la gamificacion es una técnica, método y estrategia al mismo tiempo,
gue forma parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos
para identificar dentro una actividad, tarea 0 un mensaje especifico aspectos que se
pueden transformar en juegos o dinamicas ludicas. Todo ello para crear un vinculo

privilegiado con los alumnos, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un
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mensaje o contenido. En otras palabras, crea una experiencia significativa y motivadora
(Gallego et al., 2014).

La gamificacion o ludificacion utiliza estrategias, modelos, dinamicas, mecanismos
y elementos de los juegos en ambientes no relacionados a estos, con el fin de transmitir
mensajes, contenidos o incluso cambiar el comportamiento del juego, apoyada en una

experiencia ludica que incentive, motive y divierta a quienes hacen uso de esta.

En conclusion, hay que entender la diferencia entre jugar y juego. Jugar se conforma
por un sistema de reglas que dirigen a los estudiantes a cumplir con metas y conseguir
resultados, dentro de una estructura cerrada. Juego es un circulo separado del mundo
real, donde la gamificacion intenta involucrar al jugador dentro de este circulo, sin
embargo, se debe considerar que jugar implica libertad dentro de este, basandose en la

accion de disfrutar y divertirse (Borras Geng, 2015).

Elementos, componentes y técnicas de la gamificacion

. Motivaciones Intrinsecas
o Felicidad
o Automotivacion
o Autonomia
o Componentes
. Motivaciones Extrinsecas
o Conductismo
o Logros
o PBL (Aprendizaje basado en Proyectos)
o Presion comunitaria
o Impacto para cambio de conducta y habitos
. Estructuras de Recompensas
o Recompensas (Equilibrar entre recompensas positivas y negativas)
o Feedback
o Monitoreo
o Necesidades del Individuo

o Autonomia
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o Necesidad de ser social

o Necesidad de ser competente

o Necesidad de motivarse con ciclos de realimentacion
o Percibir que habilidades se pueden adquirir

o Emocionarse

2.3.1.2.Los elementos de un juego en la gamificacion

Para comprender mejor la gamificacion y su aplicacion en la educacion, segin (Kapp
(2012) y Zichermann y Cunningham (2011) referido por Diaz Cruzado & Troyano

Rodriguez, 2013. pp. 4), es importante conocer las siguientes caracteristicas: citado

e La base del juego: posibilidad de jugar, aprender y consumir la informacion del
producto a transmitir, ademas de un desafio que motiva el juego. También se
debe prestar especial atencién al establecimiento de las reglas del juego,
interactividad y retroalimentacion.

e Mecanica: inclusién al juego niveles o insignias que suelen ser recompensas que
gana el jugador. De esta manera se fomenta el deseo de superacion y adquisicion
de la informacidn disponible en el producto.

o [Estética: el uso de imagenes, gréaficos e interfaces gratificantes para el jugador.

e Idea del juego: Lograr los objetivos. Las mecénicas del juego permiten que el
jugador adquiera informacién que incluso puede ser adquirida por su
subconsciente, simula ciertas actividades del mundo real en el mundo virtual y
asi adquirir habilidades que tal vez no hubo.

e Conexioén juego-jugador: busca un compromiso entre el jugador y el juego,
para ello el producto debe contener una adecuada navegacion con el fin de atraer
a los jugadores, para encontrar informacion requerida con facilidad por medio de
botones o instrucciones disponibles en el juego; si esto no es logrado implica que
la relacion juego -jugador es negativa y frustrante.

e Jugadores: se presentan diferentes perfiles de jugadores, estos se dividen en
jugadores dispuestos 0 no a intervenir y actuar en el juego.

e Motivacion: el factor psicologico de la persona es un detonante para la
participacion en el juego. Los desafios que se presenten en el juego despiertan la

motivacion en el jugador, estos no pueden desencadenar aburrimiento, ansiedad
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ni frustracion. El desarrollo de habilidades dependera del tiempo y repeticiones
en cada uno de los desafios para llegar al objetivo.

e Fomentar el aprendizaje: la gamificacion se basa en la psicologia para
fomentar el aprendizaje a través del juego, mediante técnicas de concesion de
puntos y la retroalimentacion correctiva.

e Resolucion de problemas: es el objetivo final del jugador, es decir, alcanza

metas, resuelve problemas, elimina y supera obstaculos.

2.3.1.3. La gamificacion en la educacion

Existen varios ejemplos para encontrar a la gamificacion en el &mbito de la educacion.

A continuacion, se describe tres ejemplos.

I-Help: es una plataforma de acceso libre a todo tipo de estudiantes, permite plantear
preguntas, las mismas que son respondidas por estudiantes conocedores del tema con el
fin de adquirir recompensas. Los estudiantes que colaboren en el proyecto
crowdsourcing disponen de un portafolio en el cual se registran las preguntas que son
respondidas, estas pueden ir en aumento o disminucion; el jugador que considere que
alcanzo su meta puede canjear su aporte econémico. Se considera a este juego como un
experimento de que la gamificacion se puede incorporar en el contexto académico,
similar a Google Answer o Yahoo Answers (Diaz Cruzado & Troyano Rodriguez,
2013).

Re-Mission: La gamificacion es utilizada en el area de salud por pacientes que
buscan desarrollar o aprender habilidades de "autocuidado”, para enfrentarse a posibles
enfermedades con informacion relacionada con el padecimiento. El juego Re-Mission,
se disefio para mejorar el tratamiento de cancer en adultos y adolescentes; los jugadores
llevan el control de Roxxi un nanorrobot, que circula a través del paciente oncolégico,
permite la destruccion de células y tumores cancerigenos con técnicas curativas como
quimioterapia y radioterapia. Esta plataforma enriquecié el conocimiento de los
tratamientos mencionados en aquellos que lo jugaron (Diaz Cruzado & Troyano
Rodriguez, 2013).
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Sistema Greenify: juego con similitud de red social, donde el jugador recibe
conocimientos acerca el medio ambiente. Para llamar la atencion de los jugadores se
establecieron misiones que deberian ser superadas en el mundo virtual para obtener
algunos puntos. La plataforma permitié compartir articulos con informacion relacionada
con el medio ambiente, recibe como recompensa acumular puntos, mayor estatus social
y reconocimiento publico. Cada usuario es representado por una mascota que debe ser
cuidada para demostrar el estado de animo (feliz, triste, neutral) del jugador, con esto se
motiva a que el usuario continle en el juego, complete misiones y mejore su
conocimiento sobre el medio ambiente. Esta experiencia puede ser aplicada a la vida
real (Diaz Cruzado & Troyano Rodriguez, 2013).

2.3.1.4. Recursos para gamificar el aula
Existen herramientas que permiten crear juegos gamificados, entre ellas se encuentran:

JClic: es un software desarrollado en Java que permite crear actividades educativas
multimedia, tales como: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas,
sopa de letras, busqueda de palabras, entre otros (ver figura 1). Cuando se instala el
programa por primera vez esta incluye tres aplicaciones adicionales (JClic, JClic
Author, JClic reports), las mismas que son utilizadas para ver, ejecutar, probar,
modificar actividades dentro de un proyecto e incluso gestionar una base de datos;
funciona en diferentes sistemas operativos como: Linux, Mac OS X, Windows y Solaris
(Armijos Romero, 2015).

Figura 1. Pantalla de creacion de juegos en JClic
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Fuente: Obtenido del buscador de imagenes de google.com
Elaborado por: Jessica Cepeda

Duolingo: es una plataforma web gratuita basada en gamificacién que se puede

utilizar en dispositivos moviles y computadoras (ver figura 2); ofrece diferentes
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actividades como traduccion, union, emparejamiento, ejercicios de comprension y
expresion oral. Es utilizada por personas que requieren mejorar, aprender y fortalecer
destrezas comunicativas en diferentes idiomas (Obregon Mayorga et al., 2021).

Figura 2. Aplicacion movil Duolingo, vista de miembros y clubs

Fuente: Obtenido del buscador de iméagenes de google.com
Elaborado por: Jessica Cepeda

Kahoot: es una plataforma educativa gamificada, que permite retroalimentar
contenidos de forma entretenida a través de evaluaciones, discusiones o encuestas,
COmo un juego de preguntas y respuestas en las que los estudiantes pueden participar de
forma individual o grupal (ver figura 3). Para acceder a las actividades creadas por el
docente, los estudiantes ingresan a la aplicacion mediante un codigo pin. Es compatible
con los sistemas operativos disponibles en dispositivos méviles y ordenadores, de tal
manera que a medida que responden las preguntas se muestran los resultados y
puntuaciones obtenidas (Gonzalez Alonso, 2017).

Figura 3. Aplicacion movil Kahoot, panel de inicio y listado de elementos disponibles

Fuente: Obtenido del buscador de imagenes de google.com
Elaborado por: Jessica Cepeda
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Plickers: aplicacion con funciones similares a Kahoot (ver figura 4), con la
diferencia de que los alumnos pueden o no contar con un dispositivo mévil. El docente
puede crear multiples clases a las cuales se incluird a los alumnos por su nombre y el
acceso serd por medio de una tarjeta similar a un codigo QR o letras pequefias (A,B,C y
D) (Gonzélez Alonso, 2017).

Figura 4. Aplicacién mavil Plickers: uso de tarjetas por parte de los alumnos

Fuente: Obtenido del buscador de imagenes de google.com
Elaborado por: Jessica Cepeda

ClassDojo: es una plataforma de gestion del aula, que permite crear actividades
basadas en gamificacion, de acceso para alumnos y padres de familia (ver figura 5).
Cada estudiante se representa por un avatar que puede ser modificado en forma y color,
junto a este monstruo se visualiza los puntos obtenidos por el desarrollo de cada
actividad, estos tienen una puntuacion cuantitativa en un rango positivo de cero a cinco
y negativo de menos uno a menos cinco (Gonzalez Alonso, 2017).

Figura 5. Plataforma ClassDojo: alumnos registrados y sus avatars (tipo monstruo)
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Fuente: Obtenido del buscador de iméagenes de google.com
Elaborado por: Jessica Cepeda

El docente puede retroalimentar el conocimiento a nivel individual o grupal de los
estudiantes. El sistema de puntos disponible en la aplicacion ayuda a que los estudiantes
mantengan la motivacion e inspiracion de ser mejores en las tareas escolares mediante

recompensas y premios recibidos en funcion de los puntos obtenidos. Los padres de
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familia pueden dar seguimiento de las actividades desarrolladas en la clase y constante

comunicacion en tiempo real con el docente (Gonzalez Alonso, 2017).

Cerebriti: es una plataforma gratuita ludica de acceso libre y de uso facil, orientado
para toda edad, temas y cursos (consulte la Figura 6), que permite la creacion de juegos
interactivos controlados y manipulados por estudiantes y docentes (Carrién Candel,
2019).

Figura 6. Plataforma Cerebriti, con la visualizacion de los juegos mas usados.
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Fuente: Obtenido del buscador de:imé{genes de google.com
Elaborado por: Jessica Cepeda

Cerebriti basa su método de ensefianza en dos caracteristicas clave; la gamificacion
de contenidos que incluye elementos como retos, rankings y méritos para incrementar la
motivacion de los estudiantes, y la co-creacion como elemento fundamental porque el
alumno pasa del “consumo” del contenido a su produccion. Al desarrollar un juego el
alumno internaliza mejor el contenido, ayudandole asi en su proceso de aprendizaje
(Osorio Pefialoza et al., 2019).

2.3.1.5.Neurotecnologia educativa

La neurociencia avanza de forma acelerada y es notoria en diferentes campos
cientificos de la medicina, tecnologia, economia, educacion y muchos otros campos
profesionales. La investigacion del cerebro brinda conocimiento a nivel molecular,
celular, conexiones neuronales y redes, asi como otras neurociencias cognitivas que

impactan profesiones cientificas, tecnoldgicas, psicologicas y educativas, entre otras.
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Este avance promueve cada vez mas el trabajo interdisciplinario y aporta un valor
afiadido al ambito personal, profesional y social. Los docentes siguen un proceso de
investigacion y creacion de nuevas estrategias que se adapten al cerebro de los
estudiantes y mejorar la ensefianza y aprendizaje para la adquisicion de nuevos

conocimientos (Alcivar & Moya, 2020).

Segun Pradas Montilla (2017) la neurotecnologia educativa admite el uso de la
tecnologia en la educacion para comprender el proceso neuronal. Se puede definir como
la agrupacion de métodos e instrumentos que permiten una conexién y comunicacion
inmediata con el sistema nervioso, basada en el conocimiento sobre el funcionamiento
del cerebro humano y la metodologia empleada en el uso de la tecnologia en el aula. La
incorporacion de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje mejora de su
calidad. Su nombre responde a la forma en que el cerebro procesa cuando se aplica la

tecnologia y el impacto que produce.

La neurotecnologia aplicada a la evaluacion facilita el diagnostico y el disefio de
programas de deteccion mas precisos, en cuanto a intervencién proporciona
aplicaciones y programas que promueven actividades mas divertidas y ludicas en el
tratamiento. Por tanto, la tecnologia es un complemento para los profesionales de la
psicologia y la educacion que ayuda a mejorar la evaluacion y rehabilitacion de los
nifios con problemas de aprendizaje y trastorno por déficit de atencion e hiperactividad
(TDAH) (Fernandez-Daza, 2019).

La neuroeducacion o neurodidactica, para ( Fernandez, 2017, p.2, citado por Meza
Mendoza & Moya Martinez, 2020. p. 93) “es la disciplina que integra el desarrollo
neurolégico, la biologia evolutiva y las ciencias de la educacion”, basadas en técnicas
educativas y experimentales que permiten que el cerebro humano evolucione en funcion
de las tareas que se consideraban que sobrevivian al aprendizaje habilitado por

elementos.

2.3.1.6.Ventajas de aplicar neuroeducacién en el ambito educativo

Entre las ventajas educativas de la neuroeducacion se destaca las siguientes:
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e Permite conocer el funcionamiento del cerebro, de tal manera que identifica y

gestiona las emociones para potenciar el aprendizaje en el aula.

e Descubre posibles alteraciones que pueden presentar los estudiantes en el

proceso educativo que provocan el fracaso escolar.

e Comprende los beneficios de un juego educativo para encontrar lo beneficioso y

perjudicial.

e Utiliza las TIC como metodologia de aprendizaje por medio de las modalidades

sensoriales de la vista, oido y tacto.

2.3.1.7. Las neurociencias y el proceso de aprendizaje

Como se menciond, el objetivo de la educacion es el desarrollo de nuevos
conocimientos o comportamientos en el proceso de aprendizaje. Esto es reflejado
cuando se adquiere la capacidad de utilizar diferentes conceptos y transformarlos,

basandose en experiencias que condicionan el desarrollo de las habilidades del alumno.

La neurociencia, determina los principios que describen la estructura y desarrollo de
la funcién neuronal. Por tanto, la neuroeducacion estudia las condiciones en las que se
perfecciona al maximo el aprendizaje humano, para cambiar las estructuras cerebrales
que da lugar la neuroplasticidad del cerebro. El profesor necesita conocer la funcién
cerebral para controlar las actividades y conocer los procesos cognitivos a mejorar, esto
depende de la etapa en la que se encuentren los educandos (De Souza Martins et al.,
2019).

El aprendizaje infantil estd rodeado de un entorno social. En consecuencia, se trata
de procesos neurobioldgicos, cognitivos, emocionales y educativos que deben llevarse a
cabo en un entorno propicio. Para que el maestro sepa como se comporta y qué le
sucede a su alumno, necesita conocer los procesos cognitivos asociados con el
aprendizaje en la escuela. Las funciones cognitivas permiten receptar y procesar los
estimulos y respuestas al mismo tiempo; dando lugar al pensamiento que permite el

razonamiento y emociones (De Souza Martins et al., 2019).
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En el proceso de aprendizaje, la informacion se recibe, procesa y responde a los
estimulos en cuatro etapas de acuerdo a (Maia et al. (2012), citado por De Souza
Martins et al., 2019. p. 171):

e Percepcion: captar la informacion mediante los sentidos para otorgar una

connotacion.

e Memoria: guarda y retiene temporalmente los datos e informacion percibidos por
los sentidos, posterior a ello, la capacidad de memorizar inicia con la memoria de

trabajo a fin de consolidar y determinar qué informacioén debe permanecer.

e Funciones Ejecutivas: los elementos de la informacion son procesados y
correlacionados con los conocimientos previos que se almacenan en la memoria.
Pueden entenderse como habilidades que permiten acciones voluntarias en la

consecucion de objetivos.

e Funciones Expresivas: se relacionan con la forma de comunicacion y expresion a
través de un lenguaje. Todos los procesos cognitivos se fundamentan en la manera

de concebir, prosodia, lexicalizar, articular y actuar segun lo conocido.

2.3.2. Habilidades cognitivas

2.3.2.1. Definicién

Las primeras teorias sobre habilidades cognitivas y de pensamiento surgieron en el
mundo anglosajon en la década de 1950. Su origen se descubre en el campo de la
psicologia cognitiva, entendida como las operaciones del pensamiento a través de las
cuales el sujeto se apropia del contenido y del proceso que se utiliza (Frias Guzman et
al., 2017).

Sanchez Cuenca (2018) menciona que: “para Piaget, el desarrollo cognitivo es una
reorganizacion progresiva de los procesos mentales que resultan de la maduracion

bioldgica y la experiencia ambiental™ (p. 36).

Se puede mencionar que el desarrollo cognitivo son habilidades y procesos de la

mente, que realizan una tarea, proporciona la adquisicion y recuperacion del
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conocimiento para actuar sobre la informacion que recolecta, analiza, comprende,
procesa y almacena en la memoria, para luego recuperar y utilizar de una forma

adecuada.

Para la construccion del saber intervienen tres momentos en los procesos cognitivos
(Capilla, 2016):

e Primer momento: interviene la observacién, atencion, identificacion y
busqueda de datos, ademas el recordar y recuperar informacion guardada en la

memoria a largo plazo.

e Segundo momento: se incluye ordenar y comparar datos o informacién para

establecer semejanzas y diferencias entre estos.

e Tercer momento: adquiere, comprende y almacena la informacion en la
memoria a largo plazo para favorecer la salida de la misma mediante los

procesos de andlisis, aplicacion y evaluacion.

2.3.2.2.Etapas de desarrollo cognitivo segun Paiget

Etapa sensorio - motor

Esta etapa se produce de 0 a 2 afos, es decir desde el nacimiento y la aparicion de un
lenguaje que se articula en oraciones simples. Se caracteriza por la relacion entre el nifio
y los objetos que lo rodean, ya que este, empieza a diferenciarlos mediante el uso su
equipo sensorio motor. De tal manera que todo lo que el infante observa permite la
adquisicion de identidad propia, independiente del lugar donde se encuentre (Sanchez

Cuenca, 2018).

Etapa pre operacional

Los nifios y nifias de 2 a 7 afios adquieren con rapidez la capacidad de pensamiento
intuitivo, aunque no a un nivel légico avanzado. Este pensamiento es adquirido por
medio de simbolos, juegos, pictogramas e imitaciones; construye las nociones de

cantidad, tiempo, nimero y espacio (Sanchez Cuenca, 2018).
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Etapa de operaciones concretas

El razonamiento del nifio (7 a 12 afios) alcanza la légica, aplica su desarrollo
cognitivo racional en su entorno real, para cambiar las nociones de cantidad, espacio y

tiempo (Sanchez Cuenca, 2018).

Etapa de operaciones formales

El nifio a partir de los 12 afios hasta la vida adulta, alcanza un raciocinio de manera
abstracta, divisa posibles consecuencias tras una accion realizada, las mismas que
pueden ser reales o irreales. El razonamiento y la reflexién comienzan a ser eficaz, ya
que comprenden el medio en el que habitan, y deduce la realidad con facilidad (Sanchez

Cuenca, 2018).
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3. CAPITULO III

DISENO METODOLOGICO

3.1.  Enfoque de la Investigacion

Cuantitativo: En un enfoque cuantitativo los datos son recolectados para probar la
hipétesis con base en la medicion numérica y el analisis estadistico, con el propdsito de
establecer patrones de comportamiento y probar teorias (Hernandez Sampieri et al.,
2010). El proyecto de investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, porque en el proceso
cuasi - experimental se realizd un estudio estadistico para evaluar si la Gamificacion
basada en herramientas virtuales incide en el desarrollo de habilidades cognitivas del

grupo experimental, por tanto, aceptar o rechazar la hipoétesis.

3.2.  Tipos de Investigacion

Investigacion de Campo. - El trabajo de investigacion se realiz6 en el lugar donde
surge la problematica a ser investigada, se tiene contacto con los docentes, los nifios y
nifias de Primer Afio de Educacion General Basica del C.E.I. “Dolores Veintimilla de
Galindo” en el afio lectivo 2019 — 2020, para efectuar el proceso de investigacion cuasi-

experimental en relacion directa con el proceso ensefianza-aprendizaje.

Investigacion Bibliografica. — Como se manifestd, mediante el anélisis
bibliografico se describieron los principales conceptos y metodologias encontradas en
fuentes documentales validas, con la finalidad de contar con las herramientas necesarias
para efectuar el estudio comparativo de herramientas ludicas virtuales. Se emplearon de
preferencia como fuentes de investigacion: libros, revistas, articulos cientificos, trabajos

de investigacion y tesis de posgrado.

3.3. Disefio de la Investigacion

Cuasi Experimental: Debido a que existe la exposicion de dos grupos de
estudiantes a un ambiente controlado experimental, lo cual permitio obtener una
respuesta de ellos en dos diferentes ambientes de pruebas, sin embargo, los objetos de
estudio no fueron seleccionados aleatoriamente. Los grupos de estudiantes
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(estadisticamente identificadas como muestras no relacionadas) estan conformados por
los nifios y nifias de Primer Afio de Educacion General Basica del C.E.I. “Dolores
Veintimilla de Galindo” en el afio lectivo 2019 — 2020, paralelos “A” y “B”.

3.4.  Nivel de Investigacion

Investigacion Descriptiva: Respecto al analisis bibliografico, se describieron los
principales conceptos y metodologias encontradas en fuentes documentales validas, con
la finalidad de contar con las herramientas necesarias para efectuar el estudio
comparativo de herramientas ludicas virtuales, con respecto al cumplimiento de criterios
minimos relacionados con neurotecnologia educativa. Dentro de la etapa experimental y
de discusidn de resultados, se realizo un proceso descriptivo (ademas de explicativo) de

los principales hallazgos investigativos.

Investigacion Explicativa. - Los estudios explicativos tienen como objetivo
establecer las causas por las que suceden los fenémenos, ademas de las condiciones que
inciden en ellos, a través de la interpretacion de los resultados obtenidos (Hernandez
Sampieri et al., 2010). El proceso estadistico permitio alcanzar una conclusion cientifica
sobre la verificacion de la hipdtesis, el cual requirio del analisis minucioso de las

posibles causas de dichos resultados (explicacion), y su descripcion.

Investigacion Aplicativa. — Se considera de tipo aplicada, ya que se utiliz6 las
estrategias ludicas basadas en neurotecnologia educativa para la creacion de un entorno
virtual en la plataforma ClassDojo, en el cual se implementaron actividades ludicas
(juegos) que fueron enlazados desde la biblioteca de actividades JClic, que le sirvié al
docente para desarrollar y mejorar las habilidades cognitivas de comprension,

aplicacion y recuperacion.

3.5.  Técnicas e Instrumentos para la Recoleccion de Datos

3.5.1. Técnicas Aplicadas

Encuesta: Ayudo a caracterizar el ambiente tecnoldgico de los nifios en casa, con la
finalidad de identificar y diferenciar los grupos de experimentacion, establecer

lineamientos técnicos para el estudio comparativo de las herramientas ladicas virtuales
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disponibles en internet, asi como, delimitar las actividades ludicas virtuales que podrian
ser enviadas al hogar como parte de las estrategias de ensefianza-aprendizaje basadas en
neurotecnologia educativa. Fue aplicada a los padres de familia de los nifios y nifias del
grupo experimental de Primer Afio de Educacion General Bésica del C.E.l. “Dolores
Veintimilla de Galindo” en el afio lectivo 2019 — 2020.

Observacion: La observacion se realizé a los nifios y nifias de Primer Afio de
Educacion General Basica del C.E.I. “Dolores Veintimilla de Galindo” en el afio lectivo
2019 — 2020, para establecer el grado de desarrollo de las habilidades cognitivas a través
del aprendizaje y mediante el uso de la gamificacion basada en herramientas virtuales.

3.5.2. Instrumentos Aplicados

Cuestionario: Conjunto de preguntas (abiertas y cerradas), relacionadas con la

caracterizacion del ambiente tecnoldgico de los nifios en casa (ver Anexo 1y Anexo 8).

Ficha de observacién: Matriz que permitié el registro de la valoracion de las
habilidades cognitivas que adquiere el nifio, a base de preguntas rapidas grupales o

individuales, el desarrollo de tareas o actividades, entre otros (ver Anexo 2 y Anexo 8).

3.6. Poblaciény Muestra

3.6.1. Poblacioén

Para ejecutar esta investigacion se cont6 con una poblacion de 62 nifios y nifias del
Primer Afio de Educacion General Basica del C.E.I. “Dolores Veintimilla de Galindo”
en el afio lectivo 2019 — 2020, los mismos que estan distribuidos en 2 paralelos y

conforman el grupo de control (Inicial “A”) y el grupo experimental (Inicial “B”).

Tabla 1. Poblacion de investigacion distribuida en paralelos

PARALELOS NUMERO DE
ALUMNOS
Inicial “A” 31
Inicial “B” 31
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TOTAL 62

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

3.6.2. Muestra

La muestra correspondi6 a los 31 estudiantes que conforman el grupo experimental
(Inicial B), al ser un muestreo no probabilistico se tuvo acceso a determinado grupo de

individuos a los cuales se aplicé los instrumentos de investigacion.
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4. CAPITULO IV

ANALISIS DE DATOS

Al realizar un analisis bibliografico (ver Anexo 7) no se logré encontrar ningun
estudio que demuestre que en el pais se aplica la gamificacion de manera continua y
adecuada. En la actualidad, la mayoria de instituciones de educacion inicial no ofertan

recursos ladicos tecnoldgicos para el aprendizaje.

Desarrollar contenidos gamificados mediante plataformas virtuales es aplicar una
nueva metodologia que permite la vinculacion de tendencias de formacién online
disefiadas a las necesidades del estudiante. Como consecuencia de ello, se aprecia la
necesidad de usar las plataformas gamificadas para emplear contenidos dindmicos
disponibles en distintos repositorios que permitan compartir el conocimiento con
facilidad a un determinado grupo de estudiantes, este proceso de gamificacion puede ser

aplicado desde la educacion inicial basica hasta niveles de formacion universitaria.

Para el analisis comparativo se tomé como base el articulo publicado en el sitio web
de la revista Didactica, Innovacion y Multimedia (DIM) donde Tarraga Minguez &
Colomer Diago (2013), analizan las ventajas y limitaciones del uso de herramientas de
autor para el disefio y creacion de actividades educativas, consideran aspectos técnicos
tales como: licencias de uso gratuito, repositorios de materiales educativos digitales,
software libre, sitio web, versiones, tipo de instalacion, base de datos, facilidad para ser

utilizados, almacenados y archivados en diferentes plataformas, etc.

Con base en los parametros técnicos antes mencionados, experiencia en el manejo de
las herramientas de autor y otros aspectos que se consideran relevantes para la
evaluacion de las mismas, se pondera con los valores (Alta = 3, Media = 2, Baja = 1)

para cada estudio comparativo.

4.1. Estudio Comparativo 1

En este apartado, se conocerd los conceptos, actividades educativas y caracteristicas
técnicas de las plataformas (Clic, Ardora, Exelearning) que permiten a los docentes

crear y publicar juegos en entornos virtuales, con la finalidad de realizar un analisis
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comparativo con parametros técnicos que seran ponderados y evaluados para

seleccionar la herramienta adaptable al contexto.

4.1.1. JClic

JClic es un entorno de creacion, implementacion y evaluaciéon de actividades de
formacion multimedia desarrollado sobre la plataforma Java, es un proyecto de cédigo
abierto y funciona en diferentes entornos y sistemas operativos como: Linux, Mac OS
X, Windows y Solaris (Sanchez Villegas, 2018).

JClic consta de un conjunto de programas informaticos para realizar actividades

educativas como:

Las asociaciones

e Los juegos de memoria

e Las actividades de exploracion, identificacion e informacion
e Los puzzles.

e Las actividades de respuesta escrita

e Las actividades de texto

e Las sopas de letras y los crucigramas

4.1.2. Ardora

Ardora es gratuito siempre que se utilice con fines personales, sin fines de lucro y
educativos. Ardora es un software destinado a los profesionales de la educacion con el
que pueden disefar diversas actividades ludico-educativas para los alumnos. El profesor
puede involucrar al alumno a las diversas actividades programadas, el educando recibira
los ejercicios diferentes a la habitual con motivacién y gusto (Sachez Galvez et al.,
2019).

El programa es sencillo de utilizar, apoyado en una cémoda interfaz que incluye los
pasos a seguir para llevar a cabo cada una de las actividades que se pueden disefar, este
software permite crear actividades educativas segin las necesidades del proceso de

ensefianza-aprendizaje, tales como:
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e Actividades con gréafico
e Juegos de palabras

e Actividades con sonidos
e Relacionar

e Completar

e Clasificar

e Ordenar

o Test

e Unidades de medida

e Caélculo

e [Esquemas

e Geometria

4.1.3. Exelearning

Es un programa que permite crear y editar sitios web educativos dindmicos y con
contenido multimedia (imagenes, audio, animaciones, video) de cddigo abierto; crea
actividades sin ningin conocimiento en HTML o XML, ya que dispone de un repertorio
de hojas de estilo; Unico por la sencillez en su manejo gracias a las herramientas y
paquetes (SCORM, IMS, CP) que incorpora (Garay Cisneros, 2017).

Entre las actividades disponibles:

e Presentacion de contenidos.

e Edicion de texto.

e Herramientas para publicar imagenes.

e Afiadir componentes de otros sitios web.

e Preguntas y juegos.
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4.1.4. Descripcion técnica de las plataformas virtuales a comparar

Se describe los pardmetros técnicos como: version, tipo, tamafio, categoria e idioma.

Tabla 2. Descripcion técnica general de las plataformas a comparar

Plataforma JClic Ardora Exelearning
Version 3.0 6.0 1.04
Tipo Educativo Educativo Educativo
Tamafio 2 MB 4.7 MB 37 MB
Categoria Gratuita Gratuita / Gratuita /
Suscripcion Suscripcion
Idioma Espafiol Espaiiol Espaiiol

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

4.1.5. Parametros de Comparacion

Para definir la plataforma se adapta al propoésito de este estudio, se considera los

siguientes parametros:

e Facilidad en el uso: Para el manejo y uso de la herramienta no se requiere ser
experto en desarrollo y disefio.

e Repositorio de Juegos en linea: Juegos disponibles predisefiados para ser
utilizados en las plataformas virtuales.

e Tipo de Licencia: Libre o propietario.

e Estructura: Organizacion de los objetos.

e Calidad de las herramientas: Uso de cada actividad.

e Instalacion: Instalable, Portable o desde la Web

e Flexibilidad: Es adaptable a cambios en el uso de varios objetos, incluir paneles
de texto, imagen, sonido, etc., o una combinacion entre ellos, para mayor
flexibilidad debe existir menos actividades.

e Sistema Operativo: Sistema Operativo en el que se instala para utilizar.

e Necesita Java: Actualizaciones necesarias de Java para la ejecucion de las

actividades.
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e Formatos de exportacion: Tipo de formato en que se puede exportar las

actividades para ser introducidas o embebidas en las paginas web o entornos

virtuales de aprendizaje.

e Usabilidad: Facil de usar, contenidos legibles, menus simples.

¢ Navegabilidad: Desplazamiento entre actividades.

4.1.6. Resultado del Andlisis de las plataformas

Tabla 3. Cuadro comparativo de las plataformas JClic, Ardora y Exelearning

intuitivo,
adaptable a

varios usuarios

Parametro JClic Ardora Exelearning
Facilidad de Alto Medio Medio
uso
Repositorio Alto Medio Medio
de Juegos
Tipo de Libre Libre / Libre /
licencia Suscripcion Suscripcion
Estructura Alta Media Media
Calidad de las Alta Medio Medio
herramientas
Instalacion Portable Portable Portable
Instalable Disco Instalable Disco
Duro. Duro.
Desde la Web
Flexibilidad Muy flexible Poco flexible Flexible
Sistema Windows, Mac y Windows Windows, Mac
Operativo cualquier Linux
dispositivo
movil
Necesita Java Si No Si
Formatos de HTML, Scorm HTML, Scorm Html, Scorm, Ims,
Exportacion Cc, Epub
Usabilidad | Interfaz simple, Es intuitivo Interfaz simple

Entorno de trabajo
amigable e

intuitivo
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Parametro JClic Ardora Exelearning
Navegabilidad | Répida 3 | Disefio robusto. 1 Instrucciones 2
navegacion. Menus claros. claras y opciones
Mends definidos variadas. La
compatible con aplicacion es web.
dispositivos Buena
moviles Android compatibilidad
eios con navegadores.
TOTAL 35 16 25

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Tras el andlisis, se concluye que JClic es una herramienta de fécil uso y gestion,
aporta grandes beneficios para un éptimo desarrollo del proceso de aprendizaje y cuenta
con una amplia gama de juegos disponibles en el repositorio de la biblioteca de
actividades JClic. Es un generador de contenido de codigo abierto y multiplataforma, es
decir, compatible con cualquier tipo de dispositivo mévil u ordenador que permite crear
recursos multimedia con facilidad, adaptables a los contenidos de la planificacion

curricular.

4.2.  Estudio Comparativo 2 — plataformas de gamificacion

La tecnologia de la informacion y la comunicacion representa un avance importante
en los procesos de gamificacion y aportan nuevas estrategias para disfrutar del
aprendizaje, el juego creativo es una herramienta fundamental y aplicable a todas las
areas del conocimiento. A continuacién, se muestra una lista de aplicaciones o
plataformas de gamificacion (Cerebriti, Classcraft, ClassDojo, Kahoot, Socrative) que

muestran una nueva forma de facilitar el aprendizaje a los estudiantes.

Tabla 4. Cuadro descriptivo de las plataformas: Cerebriti, Classcraft, ClassDojo,

Kahoot y Socrative

Plataforma Principales Caracteristicas

Cerebriti Plataforma de juegos educativos en linea, que permite al estudiante crear sus

propios juegos Yy utilizar juegos creados por otros usuarios para mejorar el

aprendizaje. Permite gamificar e incrementar la motivacion en el aula y en
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Plataforma

Principales Caracteristicas

cualquier asignatura.

Classcraft

El estudiante puede crear distintos personajes virtuales para jugar de forma
colaborativa, una vez que hayan superado las misiones vinculadas, adquieren
puntos, reciben recompensas y propuestas para desarrollar conocimientos
especificos en distintas asignaturas, incorporan habilidades digitales requeridas

en la actualidad.

ClassDojo

Plataforma de gestion de aula que motiva al estudiante mediante insignias
positivas 0 negativas que permiten sumar o restar puntos. Esta disefiada para

establecer una comunicacion entre docentes, estudiantes y padres de familia.

Kahoot

Aplicacién que permite al docente crear juegos dindmicos con imagenes, texto y
videos en base a preguntas y respuestas. Cuenta con rankings de los

participantes, los mismos que se pueden visualizar al final del juego.

Socrative

Plataforma multimedia para la creacion de encuestas y cuestionarios, donde se
puede conocer las respuestas de los alumnos en tiempo real, utiliza ordenadores

y dispositivos moviles.

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

4.2.1. Descripcion técnica de las plataformas a ser comparadas

Se describe las especificaciones técnicas de las plataformas: version (actualizado), tipo,

formato, categoria, funciones especificas e idioma.

Tabla 5. Descripcidn técnica general de las plataformas a comparar

Plataforma Classcraft ClassDojo Kahoot Cerebriti | Socrative
Actualizado 2021 2021 2018 2018 2021
Tipo Educativo Educativo Educativo Educativo | Educativo
Formato On Line On Line On line On Line On line
Categoria Gratuita Gratuito Gratuita Gratuito | Gratuita
Funciones Funciones Funciones
Basicas Basicas Basicas
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Funciones Pago Anual Gratuito Pago Anual Pago Pagado
Especificas Anual
Idioma Espafiol Espafiol Espariol Espariol Espafiol

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

4.2.2. Parametros de Comparacion

Para definir la plataforma que se adapta al propdsito de este estudio, se considera los

siguientes parametros:

e Facilidad en el uso: Para el manejo y uso de la herramienta no se requiere ser

experto en desarrollo y disefio.

e Tipo de Licencia: Libre o propietario.

e Plataformas Disponibles: Referido a la instalacion y compatibilidad de la

plataforma con los distintos sistemas operativos.

e Actividades: NUmero de actividades.

e Calidad de las herramientas: Uso de cada funcion.

e Instalacion: Instalable, Portable o desde la Web.

4.2.3. Resultado del Andlisis de las plataformas

Tabla 6. Cuadro comparativo plataformas: Classcraft, ClassDojo, Kahoot, Cerebriti,

Socrative
Parametro Classcraft ClassDojo Kahoot Cerebriti Socrative
Facilidad de Alto 3 Alto 3 Alto Medio 2 Alto
uso

Tipo de Gratis / 1 Libre 3 Gratis / Gratis / 1 Pagado

licencia Pagado Pagado pagado
Plataformas | Windows | 1 | Windows | 3 | Windows Windows | 2 | Windows
disponible Linux Linux Mac Os Mac OS

10S
ANDROID

Actividades llimitadas | 1 | llimitadas | 3 | llimitadas llimitadas | 1 | llimitadas
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en pago en pago en pago en pago

Calidad de Alto 3 Alto 3 Alto 3 Alto 3 Alto 3
las
herramientas
Instalacion Web On 3 Web On 3 Web On 3 Web On 3 Web On 3
line, line, line, line, line,
Instalable Instalable Instalable Instalable Instalable
en en en en en
dispositivos dispositivos dispositivos dispositivos dispositivos
moviles moviles moviles moviles moviles
(APP) (APP) (APP) (APP) (APP)
12

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
A partir de los resultados del estudio comparativo realizado de acuerdo con las
especificaciones técnicas y parametros establecidos, se puede demostrar que la
plataforma que se adapta a la realidad de la naturaleza del estudio es ClassDojo por su
facilidad de uso que beneficia al usuario. Es una plataforma de codigo abierto y de libre
acceso, donde se pueden crear cuentas de usuario gratuitas para los perfiles de
estudiantes, profesores y padres. Es compatible con los sistemas operativos actuales
disponibles en los diferentes tipos de dispositivos tecnoldgicos, ya sea una computadora,

tableta o un teléfono movil; todos estos aspectos son importantes para futuros analisis.

4.3.  Encuesta Padres de Familia - Uso de Plataforma Virtual ClassDojo

4.3.1. Resultados cuantitativos y cualitativos

El formato de la encuesta aplicada a los padres de familia, pertenecientes al grupo
experimental se encuentra en el Anexo 1 del presente documento. A continuacion, se
presenta la descripcion tabulada, gréfica e interpretativa de los resultados obtenidos, lo
cual sirvié de base para alcanzar un conjunto de hallazgos de investigacion descritos en
el apartado 4.3.2.
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Pregunta 1: ;Posee Ud. un dispositivo tecnoldgico que pueda ser usado por su hijo(a)
en el proceso ensefianza-aprendizaje del Primer Afio de Educacion General Basica del

C.E.L “Dolores Veintimilla de Galindo”?

Tabla 7. Disponibilidad de equipos tecnoldgicos en casa

Opciones Frecuencia Porcentaje
Sl 28 90,32%
NO 3 9,68%

TOTAL 31 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 1.

Gréfico 1. Disponibilidad de equipos tecnoldgicos en casa

Disponibilidad de quipos tecnolégicos en casa

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 7.

Analisis e Interpretacion

Del total de padres de familia encuestados un 90,32% de ellos indicé tener un
dispositivo tecnolégico a ser usado por su hijo, un 9,68% menciona no disponer de
ningun equipo. Como se puede apreciar casi la totalidad de padres de familia cuentan

con un dispositivo que destinan para que sus hijos reciban clases de manera virtual.
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Pregunta 2: Si contesto si, seleccione el tipo de dispositivo tecnoldgico (si contestd no,

por favor contintie con la pregunta 4)

Tabla 8. Tipo de dispositivo tecnolégico disponible en casa

Opciones Frecuencia Porcentaje
Tablet 0 0,00%
Celular 18 64,29%

Computador 10 35,71%

TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 2.

Gréfico 2. Tipo de dispositivo tecnoldgico disponible en casa

Tipo de dispositivo tecnolégico disponible en casa

Tablet
0%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 8.

Analisis e Interpretacion

De la totalidad de universo encuestado, se detecta que un 64% cuenta con un celular,
el 36% posee un computador; cualquiera de estos dispositivos facilita el acceso a clases

virtuales desarrolladas bajo cualquier tipo de plataforma on-line.
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Pregunta 3: ;Algun miembro del hogar podria dar seguimiento continuo al nifio(a) en
el uso del dispositivo, en caso de enviarse actividades de reforzamiento en casa que

requieran el uso de herramientas tecnologicas?

Tabla 9. Seguimiento continuo en casa

Opciones Frecuencia Porcentaje
Sl 28 100,00%
NO 0 0,00%

TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 3.

Gréfico 3. Seguimiento continuo en casa

Seguimiento continuo en casa

NO
0%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 9.

Analisis e Interpretacion

El 100% de los encuestados indicd que una persona en casa se dedica a servir de guia
al nifio(a) en el nuevo proceso de ensenanza aprendizaje virtual. Consideran que en el
hogar se debe reforzar lo aprendido en el aula virtual, mediante el correcto desarrollo de

tareas con el constante apoyo del representante.
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Pregunta 4: ; Tiene contratado un servicio de internet en su domicilio?

Tabla 10. Servicio de internet en casa

Opciones Frecuencia Porcentaje
S 28 100,00%
NO 0 0,00%

TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 4.

Grafico 4. Servicio de internet en casa

Servicio de internet en casa

NO
0%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacién de la Tabla 10.

Analisis e Interpretacion

La totalidad de los padres de familia encuestados mencion6 que hoy en dia el internet
es un servicio basico con el que se debe contar en casa y mas aiin con la implementacion

de la educacion on-line, es asi como todos cuentan con acceso a internet en los hogares.
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Pregunta 5: ;Qué tipo de efecto considera Ud. que tendria el uso de la tecnologia en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de su hijo(a)?

Tabla 11. Uso de la tecnologia en el proceso ensefianza-aprendizaje

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy Bueno 15 53,57%
Bueno 10 35,71%
Regular 3 10,71%
Malo 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 5.

Gréfico 5. Uso de la tecnologia en el proceso ensefianza-aprendizaje

Uso de la tecnologia en el proceso enseiianza-
aprendizaje

Regular
11%

.\

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 11.

Analisis e Interpretacion

Los padres de familia encuestados en un 53% consideran que la aplicacion de la
tecnologia en los procesos de ensefianza aprendizaje seria muy beneficioso para los
nifios, un 36% considera que influird de buena manera en el aprendizaje y un 11%

menciond que la incidencia de la aplicacion de la tecnologia seria regular.
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Como es evidente mas de un 80% de los padres de familia, considera que incluir a la
tecnologia en la ensefianza de los nifios es positiva en el contexto actual de la Pandemia,
no se puede dejar de mencionar que un nimero reducido de padres sefiala que la
tecnologia influye de manera regular en la educacion, ya que el traslado de las aulas a

una plataforma on-line es ain un proceso complejo.

Pregunta 6: ;Como evalta la capacitacion y el video tutorial recibido sobre el manejo

y utilizacidn de la plataforma de gestion del aula ClassDojo?

Tabla 12. Valoracidn del video tutorial de ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy Bueno 18 64,29%
Bueno 8 28,57%
Regular 2 7,14%
Malo 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 6.

Graéfico 6. Valoracion del video tutorial de ClassDojo

Valoracion del video tutorial de ClassDojo

Regular

7%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 12.
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Analisis e Interpretacion

Un 64% de los encuestados mencion6 que la capacitacion brindada fue muy buena
en cuanto al uso de la plataforma ClassDojo, un 29% la consider6 buena y un 7% indico

que la capacitacion fue regular.

Estos resultados variados hacen percibir una realidad de la transicion del entorno
tradicional al virtual, se toma en cuenta que no todos los padres de familia estan
familiarizados con el uso de la tecnologia, a varios de ellos les resulté complicado el uso
de la plataforma, lo importante es que mas de un 90% pudo utilizar la plataforma de

manera correcta.

Pregunta 7: ;A cudl de las siguientes opciones atribuye usted el nivel de dificultad al

aprender a utilizar la plataforma de gestion del aula ClassDojo?

Tabla 13. Nivel de dificultad para aprender a usar ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy facil 15 53,57%
Bastante facil 5 17,86%
Normal 8 28,57%
Algo dificil 0 0,00%
Muy dificil 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 7.
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Gréfico 7. Nivel de dificultad para aprender a usar ClassDojo

Nivel de dificultar para aprender a usar ClassDojo

Analisis e Interpretacion

Del universo de los encuestados un 53% consider6 que el uso de la plataforma fue
muy fécil, un 29% considera que aprender a manejar la plataforma fue bastante facil y

un 18% manifestd que el uso de ClassDojo tuvo una curva de aprendizaje normal.

Es indudable que, en la actualidad la mayor parte de padres de familia estin
familiarizados con el uso de la tecnologia, por este motivo en la suma de las dos

primeras opciones se obtiene un 80% de encuestados a quienes la curva de aprendizaje

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 13.

en la plataforma fue relativamente facil.

Pregunta 8: ;La estructura (interfaz) de la plataforma de gestién de aula ClassDojo fue

agradable?

Tabla 14. Valoracién de la estructura (interfaz) de ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy amigable 13 46,43%
Bastante amigable 5 17,86%
Normal 10 35,71%
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Algo amigable 0 0,00%
Poco amigable 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 8.

Grafico 8. Valoracion de la estructura (interfaz) de ClassDojo

Valoracion de la estructura (interfaz) de ClassDojo

Analisis e Interpretacion

Del total de encuestados un 46% mencion6 que la interfaz de la plataforma es muy

amigable, un 36% indic6 que la estructura es normal y el 18% manifestd que la interfaz

es bastante amigable.

ClassDojo al ser una plataforma muy utilizada en el dmbito de la educacion virtual

para nifios, cuenta con una interfaz muy amigable y facil de usar, es por eso que para la

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacién de la Tabla 14.

mayor parte de los encuestados la plataforma resulta muy atractiva.
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gestion del aula ClassDojo?

Pregunta 9: ;Como considera Ud. las herramientas con las que cuenta la plataforma de

Tabla 15. Utilidad de las herramientas de ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy Gtil 25 89,29%
util 3 10,71%
Poco util 0 0,00%
No util 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 9.

Gréfico 9. Utilidad de las herramientas de ClassDojo

Utilidad de las herramientas de ClassDojo

Poco util
0%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 15.

Analisis e Interpretacion

El 89% de los encuestados menciona que las herramientas con las que cuenta la
plataforma son muy utiles para el desarrollo de las actividades dentro de la misma, un
11% supo manifestar que son ftiles para llevar a cabo las acciones y trabajos

encomendados.
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Pregunta 10: ;Considera Ud. que la plataforma de gestion del aula ClassDojo implico

motivacion en la ejecucion de la clase y realizacion de tareas?

Tabla 16. ClassDojo motiva el desarrollo de actividades académicas

Opciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 64,29%
Casi siempre 8 28,57%
Algunas veces 2 7,14%
Muy pocas veces 0 0,00%
Nunca 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 10.

Grafico 10. ClassDojo motiva el desarrollo de actividades académicas

ClassDojo motiva el desarrollo de actividades
académicas

Algunas
veces
7%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 16.

Analisis e Interpretacion

El 64% de los padres de familia encuestados mencion6 que en las actividades
desarrolladas en la plataforma siempre existid la motivacion para llevar a cabo las tareas
publicadas en el sistema, un 29% indicd que casi siempre existe la motivacion en los

nifios en el desarrollo de las tareas, y un 7% expresod que se observaba motivacion en
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algunos casos. Se evidencid, que la motivacion en los nifios depende de la complejidad
que tengan las tareas, es asi, que si la tarea fue muy facil siempre estard motivado, si la
tarea es algo compleja la motivacion serda menor y si la tarea es compleja existira poca

motivacion en el nifo.

Pregunta 11: ;Las instrucciones para la ejecucion de las tareas en la plataforma de
gestion de aula ClassDojo, dentro o fuera del horario de clase fueron importantes para

completar satisfactoriamente las actividades?

Tabla 17. Importancia de las instrucciones en la plataforma ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy importante 21 75,00%
Importante 3 10,71%
Medianamente importante 4 14,29%
De poca importancia 0 0,00%
Sin importancia 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 11.

Gréfico 11. Importancia de las instrucciones en la plataforma ClassDojo

Importancia de las instrucciones en la plataforma
ClassDojo

Medianamente
importante
14%

Importante
11%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 17.
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Analisis e Interpretacion

De acuerdo a los encuestados un 75% menciond que las instrucciones para el
desarrollo de las tareas son muy importantes en el desarrollo de las mismas, dentro y
fuera del horario de clase, un 14% indico que la plataforma es intuitiva y que las
instrucciones son claras y precisas, un 11% manifestd que las instrucciones son
importantes para desarrollar cualquier tarea en la plataforma y las actividades que se

envien a desarrollar en casa.

Es claro que las instrucciones en cualquiera de los &mbitos de la educacion sea esta
de forma presencial 0 virtual son importantes para el desarrollo de tareas, se enfatiza
que la plataforma esta dirigida a nifios, pues las instrucciones deben ser adecuadas para

que sean captadas por ellos.

Pregunta 12: ;Estd de acuerdo con el tipo de respuesta (Texto, Video, Foto, Dibujo,
Archivo Adjunto) de la plataforma de gestion del aula ClassDojo para el desarrollo de

actividades o tareas?

Tabla 18. Conformidad de los tipos de respuesta de la plataforma ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 22 78,57%
De acuerdo 6 21,43%
Indeciso 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 12.
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Gréfico 12. Conformidad de los tipos de respuesta de la plataforma ClassDojo

Conformidad de los tipos de respuesta de la
plataforma ClassDojo

De acuerdo
21% — 4
Totalmente de
acuerdo
79%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 18.

Analisis e Interpretacion

Al encuestar al universo, el 79% de ellos menciond que esta totalmente de acuerdo

con el tipo de respuesta que se utiliza en la plataforma ClassDojo para el desarrollo y
publicacion de tareas por los nifios, un 21% sefial6 que esta de acuerdo en los formatos
utilizados en la plataforma. ClassDojo al ser una plataforma virtual de ensefianza
aprendizaje cuenta con elementos multimedia como texto, video, imagenes y archivo,

con los cuales se puede desarrollar y enviar una tarea en cualquier formato antes

mencionados.

Pregunta 13: ;Considera Ud. que el estudiante es capaz de completar la tarea

rapidamente utilizando la plataforma de gestion del aula ClassDojo?

Tabla 19. Estudiante capaz de completar tareas rapidamente en ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy frecuentemente 25 89,29%
Frecuentemente 2 7,14%
Ocasionalmente 1 3,57%
Raramente 0 0,00%
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Nunca 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 13.

Grafico 13. Estudiante capaz de completar tareas rapidamente en ClassDojo

Estudiante capaz de completar tareas rapidamente

en ClassDojo
Ocasionalmente
4%

_

/
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Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacién de la Tabla 19.

Analisis e Interpretacion

El 89% de los encuestados menciond que los nifios son capaces de desarrollar las
tareas con rapidez y de manera frecuente en la plataforma de ClassDojo, por otra parte,
un 7% indico que las tareas son desarrollas de manera sencilla con frecuencia y un 4%

manifestd que desarrollan las tareas con rapidez ocasionalmente.

De acuerdo a los datos obtenidos de la encuesta realizada, cabe mencionar que la
facilidad y rapidez en el desarrollo de las mismas, depende de la complejidad de la tarea

enviada, pues a veces las tareas son unas mas faciles y otras algo mas complejas.
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Pregunta 14: ;La organizacion de las tareas o actividades de reforzamiento en la

plataforma de gestion de aula ClassDojo fueron claras y precisas?

Tabla 20. Organizacién clara y precisa de actividades en ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 23 82,14%
Casi siempre 3 10,71%
Algunas veces 2 7,14%
Muy pocas veces 0 0,00%
Nunca 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 14.

Graéfico 14. Organizacion clara y precisa de actividades en ClassDojo

Organizacion clara y precisa de actividades en
ClassDojo

Algunas veces

.. 7%
Casi siempre
11%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacién de la Tabla 20.

Analisis e Interpretacion

Del total de los encuestados, un 82% de ellos menciond que las tareas de refuerzo
publicadas en la plataforma estan bien organizadas, son claras y concretas en cada uno

de los temas planteados, un 11% indico que dichas actividades y su organizacion casi
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siempre son claras y precisas, el 7% supo manifestar que algunas veces depende del

tema desarrollado son bien organizadas, claras y precisas.

Pregunta 15: ;En general, esta de acuerdo con los beneficios que la plataforma de

gestion de aula ClassDojo brinda a los estudiantes para el desarrollo de habilidades

cognitivas en el proceso ensefianza - aprendizaje?

Tabla 21. Conformidad con los beneficios de la plataforma ClassDojo

Opciones Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 25 89,29%
De acuerdo 3 10,71%
Indeciso 0 0,00%
En desacuerdo 0 0,00%
Totalmente en desacuerdo 0 0,00%
TOTAL 28 100,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Resultados de la encuesta a padres de familia, pregunta 15.

Gréfico 15. Conformidad con los beneficios de la plataforma ClassDojo

Conformidad con los beneficios de la plataforma
ClassDojo

De acuerdo _
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Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 21.
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Analisis e Interpretacion

El 89% de los encuestados menciona estar totalmente de acuerdo en que la

plataforma ClassDojo brinda muchos beneficios al proceso de ensefianza aprendizaje,

un 11% indic6 que estd de acuerdo.

En lineas generales, el uso de ClassDojo es beneficioso para el aprendizaje de los

nifios y nifas, ya que es una plataforma muy atractiva y facil de usar, con actividades

claras, concretas y bien organizadas, esto hace que el proceso revolucionario en la

educacidn ecuatoriana sea mas llevadero en torno a la situacion actual.

4.3.2. Hallazgos representativos

Como resultado de la aplicacién de la encuesta, se alcanzaron varios hallazgos

significativos los cuales se detallan a continuacion:

e Casi la totalidad de padres de familia cuentan con un dispositivo tecnoldgico, sea

computador (36%) o celular (64%), que destinan para que sus hijos reciban

clases de manera virtual. Uno de los padres se dedica a servir de guia al nifio(a)

en el proceso de ensefianza aprendizaje virtual y la realizacion de las tareas.

Todos los hogares cuentan con servicio de internet.

e La mayoria de padres de familia, consideran que incluir a la tecnologia en la

ensefianza de los nifios es positiva en el contexto actual de la pandemia.

e La mayoria de encuestados, respecto al uso de la plataforma ClassDojo en el

proceso de ensefianza aprendizaje, respondieron que:

o

o

Pudieron usarla de manera correcta.

La curva de aprendizaje de la plataforma fue facil.

Cuenta con una interfaz muy amigable y facil de usar.

Las herramientas de la plataforma son Utiles o muy utiles para llevar a
cabo las acciones y trabajos encomendados.

Los formatos de respuesta utilizados en la plataforma son adecuados.

Las tareas de refuerzo publicadas estan bien organizadas, son claras y

concretas en cada uno de los temas planteados.
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o La motivacion y rapidez en el desarrollo de las actividades en los nifios
depende de la complejidad que tengan las tareas.

o La publicacion de instrucciones claras, son importantes en el desarrollo
de tareas o actividades.

o ClassDojo es beneficioso para el aprendizaje de los nifios, ya que es una
plataforma muy atractiva y facil de usar, con actividades claras,
concretas y bien organizadas.

4.4.  Desarrollo de actividades para medir habilidades cognitivas

Las actividades fueron disefiadas para evaluar el desarrollo de habilidades cognitivas
en los nifios y nifas, se evalud la Comprensién, Aplicacién y Recuperacion tanto en el
grupo de control (Tradicional) como en el grupo experimental (Virtual), con la finalidad
de establecer la diferencia en cuanto al desarrollo de estas habilidades entre los grupos
de estudiantes.

Para la tabulacion de los datos por actividad en aquellas que existe una sub actividad,
se tomo a los 31 estudiantes del paralelo A o B; en las encuestas realizadas a los padres
de familia del grupo experimental 3 indicaron que no cuentan con un dispositivo
tecnolégico destinado a la educacion virtual, sin embargo, posterior a la capacitacion
sobre el uso y manejo de la plataforma virtual ClassDojo y el repositorio de la biblioteca
de actividades JClic, hubo la predisposicion de los 31 representantes para buscar los
medios adecuados y participar en el proyecto presentado; al primer paralelo se aplicaron
actividades con procesos tradicionales y al segundo paralelo las mismas actividades con
procesos gamificados. En el caso de la habilidad cognitiva de recuperacion se considero

un grupo limitado de estudiantes para su evaluacion.

Para cada una de las actividades se definieron distintos tipos de instrumentos
(tradicionales y gamificados), los cuales se describen en la Tabla 22. Se emple6 una
nomenclatura especifica para diferenciar cada una de las actividades y sub actividades a
ser desarrolladas, orientadas al analisis de las habilidades cognitivas en cada uno de los
grupos. Se consideraron actividades que se pueden desarrollar con procesos
tradicionales o gamificados, en cuanto a la ensefianza-aprendizaje de las Vocales (V),

Colores (C), Numeros (N) y Formas (F).
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Los resultados individuales valorados por cada estudiante pueden observarse a detalle

en el Anexo 2.

Tabla 22. Disefio de actividades y subactividades para los procesos tradicional y

gamificado

Actividad | Subactividad Tradicional Gamificado
Dibujar la vocal e (Juego virtual) Encontrar la vocal e, utilizar el mouse
sa01 mindscula y E mayuscula https://clic.xtec.cat/projects/vocales/JClic.js/index.html
(Cuaderno de Trabajo)
Vol (Juego virtual) Identifica el objeto y relaciona con la
5302 Identificar y pintar la vocal | letra e, utilizar el mouse
(Hoja de trabajo) https://clic.xtec.cat/projects/vocals/JClic.js/index.html
Pintar la figura de acuerdo a (Ju_ego virtual)_ Pintar los objetos con los colores
sa02 la muestra (Cuaderno de sohmtadqs, e mouse S
Trabaio https://clic.xtec.cat/projects/tangram/JClic.js/index.html
jo)
Co1 5 — — -
Colorear los elementos: (Juego virtual) Identificar los colores solicitados, utilizar
5203 banana, uvas, pera, el mouse
manzana, limén, queso, ... | https://clic.xtec.cat/projects/colores/JClic.js/index.html
(Hoja de trabajo)
(Juego virtual) Relacionar las figuras con los nimeros
sa01 Dibujar el nimero 5 del 1 al 5 con el mouse
(Cuaderno de Trabajo) https://clic.xtec.cat/projects/contngal/JClic.js/index.html
NO1 X — -
(Juego virtual) Unir nimeros en secuencia del 1 al 5,
53203 Unir con Il’ne_as la secugncia utilizar e_I mouse _ o
correcta (Hoja de trabajo) https://clic.xtec.cat/projects/numeroes/JClic.js/index.html
Encerrar en una curva los (Juego virtual) Identificar los dibujos cuyo nombre
V02 5302 dibujos cuyo nomb_re empiece con el sonido e, dar un clic sobrg e!Io_s
empiece con el sonido e https://clic.xtec.cat/projects/discvoc2/JClic.js/index.html
(Cuaderno de Trabajo)
Dibuijar las figuras (Juegq v_irtual) R_elacionar el sonido con las figuras
sa0l geomeétricas (Cuaderno de geometrlpas, ity el_mouse L
: https://clic.xtec.cat/projects/formas/JClic.js/index.html
Trabajo)
Fo1 : = : —
Identificar las figuras, pinte (Jt:_ego (\j/lrtual)l]dentllflcar las figuras geometricas
sa02 segln las instrucciones solicitadas, utilizar el mouse

(Hoja de trabajo)

https://clic.xtec.cat/projects/fiquras/JClic.js/index.html

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
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https://clic.xtec.cat/projects/vocales/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/vocals/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/tangram/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/colores/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/contngal/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/numeroes/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/discvoc2/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/formas/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/figuras/jclic.js/index.html

4.4.1. Tabulacion de resultados por actividad y proceso

En las tablas 23 a la 27, se encuentra la tabulacion de los resultados correspondientes
a la evaluacion de habilidades cognitivas por actividad y proceso. En ellas, se detallan el
tamafio de la muestra (TM), el numero de alumnos que desarrollaron total (SI), parcial
(P) o nula (NO) la actividad. En el caso de encontrarse mas de una actividad para una
determinada habilidad cognitiva, se aplico el criterio de promedio para la cuantificacion

general en cada proceso.
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Tabla 23. Resultados obtenidos de la evaluacion de la Actividad V01

Actividad VO01: Vocal E e

Tradicional (Inicial ""A")

Gamificado (Inicial "'B"")

Item Pregunta ™ S| P NO ™ S| P NO

Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad ]

1 (sal) | Dibujar la vocal e mindscula y E maytscula 31 28 2 1 31 27 2 2
Porcentaje| 100% 90,32% 6,45% | 3,23% | 100% 87,10% | 6,45% | 6,45%

Aplicacion / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adquirido ]

2 (sa2) \ Identificar la vocal e 31 29 2 0 31 30 1 0
Porcentaje| 100% 93,55% 6,45% | 0,00% | 100% | 96,77% | 3,23% | 0,00%

Recuperacién [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad ]

Responder preguntas de evaluacion

3 (sa3) (Regonocerpla ?etra "e" de un conjunto de vocales. Qué palabras tienen la letra e?) - 1 2 3 - 16 0 0

Porcentaje| 100% 68,75% | 12,50% | 18,75% | 100% | 100,00% | 0,00% | 0,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

Analisis e interpretacion: No existe una amplia diferencia cuantitativa para las habilidades de compresion y aplicacion respecto a los

procesos tradicional y gamificado, sin embargo, para la habilidad de recuperacion la diferencia en el cumplimiento total de las actividades entre

ambos procesos bordea el 30%, con una mejor valoracion para la gamificacion.

59




Tabla 24. Resultados obtenidos de la evaluacion de la Actividad C01

Actividad C01: Colores

Tradicional (Inicial "*A™)

Gamificado (Inicial "'B"")

Iitem Pregunta ™ ™
SI P NO SI P NO
Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad ]
* Dialogar sobre la cancion de los colores de YouTube
1 (sal) | (Nombre los colores de la cancion, muestre algun elemento de casa que tenga total 31 28 2 1 31 29 1 1
0 parcial ese color - enviar video por WhatsApp)
2(sa2) | pintar las figuras de acuerdo a la muestra 31 30 1 0 31 30 1 0
Promedio 31 29,00 1,50 0,50 31 29,50 1,00 0,50
Porcentaje| 100% 93,55% | 4,84% | 1,61% | 100% 95,16% | 3,23%| 1,61%
Aplicacion / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adquirido ]
3 (sa3) | |dentificar los colores 31 30 1 0 31 31 0 0
Porcentaje| 100% | 96,77% | 3,23% | 0,00% | 100% | 100% 0,00% | 0,00%
Recuperacion [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad ]
4 (sa4) | |dentificar el color presentado en pantalla (figura/paleta en fomix) 16 12 2 2 16 16 0 0
Porcentaje| 100% 75,00% | 12,50% | 12,50% [ 100% 100% 0,00% | 0,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

Analisis e interpretacién: No existe una amplia diferencia cuantitativa para las habilidades de compresién y aplicacion respecto a los

procesos tradicional y gamificado, sin embargo, para la habilidad de recuperacion la diferencia en el cumplimiento total de las actividades entre

ambos procesos bordea el 25%, con una mejor valoracion para la gamificacion.
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Actividad NO1: Contar del 1 al 5y la direccionalidad del nimero 5

Tabla 25. Resultados obtenidos de la evaluacion de la Actividad NO1

Tradicional (Inicial ""A™)

Gamificado (Inicial ""B"")

Item Pregunta ™ ™
s P NO st | P | nNO
Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad ]
1 (sal) | Dibujar el nimero 5 31 29 1 1 31 30 1 0
2 (sa2) | * Contar del 1 al 5 (video de Youtube visto en clase) 31 30 1 0 31 30 1 0
Promedio| 31 29,50 1,00 0,50 31 30,00 1,00 0,00
Porcentaje| 100% 95,16% 3,23% 1,61%| 100% | 96,77%| 3,23% | 0,00%
Aplicacién / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adquirido ]
3 (sad) ‘ Secuenciar niimeros (del 1 al 5) 31 21 7 3 31 30 1 0
Porcentaje| 100% | 67,74% | 22,58% 9,68% | 100% | 96,77% | 3,23% | 0,00%
Recuperacion [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad ]
4 (sa4) | Contar cuantos dedos tenemos en la mano derecha e izquierda 16 11 3 2 16 15 1 0
5(sad) | Dibujar el nimero 5 en la pantalla/pizarra de zoom 16 9 2 5 16 16 0 0
Promedio| 16 10,00 2,50 3,50 16 15,50 0,50 0,00
Porcentaje| 100% 62,50% | 15,63% | 21,88%|( 100% | 96,88% | 3,13%| 0.00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

Analisis e interpretacion: No existe una amplia diferencia cuantitativa para la habilidad de compresion en los procesos tradicional y

gamificado, sin embargo, para las habilidades de aplicacion y recuperacion la diferencia en el cumplimiento total de las actividades entre ambos

procesos es de aproximadamente el 30% y 35% respectivamente, con una mejor valoracion para la gamificacion.
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Tabla 26. Resultados obtenidos de la evaluacion de la Actividad V02

Actividad VV02: Vocal E e

_ Tradicional (Inicial "A™) Gamificado (Inicial "'B"")
Item Pregunta ™ S| ‘ P ‘ NO ™ S| ‘ P ‘ NO
Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad ]
* Dialogar sobre la cancién de las vocales de Youtube
1 (sal) (Nombre los obje_tos gue se mencionaron en la cancién, con cada vocal. 5 31 30 1 0 31 29 2 0
Nombren otro objeto con cada vocal, que no se haya mencionado en la cancién -
enviar video por WhatsApp)
Porcentaje 100% 96,77% | 3,23% | 0,00% | 100% 93,55% | 6,45% | 0,00%
Aplicacion / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adquirido ]
2 (sa2) | Identificar los dibujos que comiencen con el sonido e 31 28 3 0 31 29 2 0
Porcentaje 100% 90,32% | 9,68% | 0,00% | 100% | 93,55% | 6,45% | 0,00%
Recuperacion [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad ]
3 (sa3) | Identificar si una serie de dibujos comienzan o no con el sonido e. 16 11 4 1 16 16 0 0
Porcentaje 100% 68,75% | 25,00% | 6,25%| 100% | 100,00% | 0,00% | 0,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

Analisis e interpretacién: No existe una amplia diferencia cuantitativa para las habilidades de compresién y aplicacion respecto a los

procesos tradicional y gamificado, sin embargo, para la habilidad de recuperacion la diferencia en el cumplimiento total de las actividades entre
ambos procesos bordea el 30%, con una mejor valoracién para la gamificacion.
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Tabla 27. Resultados obtenidos de la evaluacion de la Actividad FO1

Actividad FO1: Figuras geomeétricas

Tradicional (Inicial ""A™)

Gamificado (Inicial "'B"")

Item Pregunta ™ ™
Sl P NO Sl P NO
Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad ]
1 (sa1) |Dibujar varias figuras geométricas (triangulo, rombo, rectangulo) igual que la 31 30 1 0 31 30 1 0
muestra
Porcentaje 100% 96,77% | 3,23% | 0,00% | 100% 96,77% | 3,23%| 0 00%
Aplicacién / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adquirido ]
2(sa2) | \dentificar las figuras geométricas 31 28 3 0 31 29 2 0
Porcentaje 100% 90,32% | 9,68% | 0,00% [ 100% | 93,55% | 6,45% | (0%
Recuperacion [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad ]
3 (sa3) | 1dentificar el nombre de la figura geométrica presentada. 16 10 4 2 16 15 1 0
4 (sa4) | Dibujar figuras geométricas en la pizarra de zoom 16 10 2 4 16 16 0 0
Promedio 16 10,00 3,00 3,00 16 15,50 0,50 0,00
Porcentaje 100% 62,50% | 18,75% | 18,75%| 100% | 96,88% | 3,13% | 0,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda

Analisis e interpretacion: No existe una amplia diferencia cuantitativa para las habilidades de compresion y aplicacion respecto a los

procesos tradicional y gamificado, sin embargo, para la habilidad de recuperacion la diferencia en el cumplimiento total de las actividades entre

ambos procesos bordea el 35%, con una mejor valoracién para la gamificacion.
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4.4.2. Tabulacion de resultados por tipo de habilidad cognitiva vy

actividad/proceso

Los resultados tabulados en el apartado 4.4.1, se encuentran resumidos en la tabla
28, en la cual se puede observar los porcentajes en los distintos niveles de desarrollo de
habilidades cognitivas (alta, media y baja) para cada una de las cinco actividades
programadas. La clasificacion de procesos se presenta de manera vertical (primero el
tradicional, y posterior el gamificado con herramientas virtuales), se coloca los

promedios generales para llevar a cabo el analisis gréfico correspondiente.

Tabla 28. Resultados clasificados por tipo de habilidad cognitiva y actividad/proceso

Habilidades Cognitivas

Comprension Total Aplicacion Total Recuperacion Total
Actividades | Alta | Media| Baja Alta | Media | Baja Alta | Media | Baja
Proceso Tradicional
V01 90,32% | 6,45% | 3,23% | 100% | 93,55% | 6,45% | 0,00% | 100% | 68,75% | 12,50% | 18,75% | 100%
C01 93,55% | 4,84% | 1,61% |100% | 96,77% | 3,23%| 0,00%| 100% | 75,00% | 12,50% | 12,50% | 100%
V02 96,77% | 3,23% | 0,00% | 100% | 90,32% | 9,68% | 0,00% | 100% | 68,75% | 25,00% | 6,25% | 100%
NO1 95,16% | 3,23% | 1,61% | 100% | 67,74% | 22,58% | 9,68% | 100% | 62,50% | 15,63% | 21,88% | 100%
FO1 96,77% | 3,23% | 0,00% | 100% | 90,32% | 9,68% | 0,00%| 100% | 62,50% | 18,75% | 18,75% | 100%

Promedio 94,51% | 4,20% | 1,29% | 100% | 87,74% | 10,32% | 1,94%| 100% | 67,50% | 16,88% | 15,63% | 100%

Proceso Gamificacion con herramientas virtuales

V01 87,10% | 6,45% | 6,45% | 100% | 96,77% | 3,23%| 0,00% | 100% | 100,00% | 0,00% | 0,00% | 100%
C01 95,16% | 3,23% | 1,61% | 100% | 100,00% | 0,00% | 0,00% | 100% | 100,00% | 0,00% | 0,00% | 100%
V02 93,55% | 6,45% | 0,00% | 100% | 93,55% | 6,45% | 0,00%| 100% | 100,00% | 0,00% | 0,00% | 100%
NO1 96,77% | 3,23% | 0,00% | 100% | 96,77% | 3,23%| 0,00%| 100% | 96,88%| 3,13% | 0,00% | 100%
Fo1 96,77% | 3,23% | 0,00% | 100% | 93,55% | 6,45% | 0,00%| 100% | 96,88%| 3,13% | 0,00% | 100%

Promedio 93,87% | 4,52% | 1,61% | 100% | 96,13% | 3,87% | 0,00% | 100% | 98,75%| 1,25% | 0,00% | 100%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Andlisis e interpretacion: Con los resultados obtenidos de la tabulacion de datos
recabados en la aplicacion de cada una de las actividades y sub actividades para los
ambientes tradicional y gamificado (dos grupos de estudio, ver Tabla 28), se puede
concluir que en cuanto al desarrollo de habilidades cognitivas de Comprension,

Aplicacion y Recuperacion:
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e Ambiente tradicional: el 94.51% de los alumnos alcanzaron una habilidad de
compresion alta, el 4.20% una habilidad de comprension media de los temas
abordados, y un 1.29% fue baja. Por otra parte, el 87.74% de los alumnos
alcanzaron una habilidad de aplicacion alta, el 10.32% una habilidad de
aplicacion media de los temas abordado, y un 1.94% fue baja. Finalmente, el
67.50% de los alumnos alcanzaron una habilidad de recuperacion alta, un
16.88% una habilidad de recuperacion media de los temas abordado, y un
15.63% fue baja.

e Ambiente gamificado con herramientas virtuales: el 93.87% de los alumnos
alcanzaron una habilidad de compresiéon alta, el 4.52% una habilidad de
comprensioén media de los temas abordados, y un 1.61% fue baja. Por otra parte,
el 96.13% de los alumnos alcanzaron una habilidad de aplicacion alta, el 3.87%
una habilidad de aplicacion media de los temas abordado, y un 0% fue baja.
Finalmente, el 98.75% de los alumnos alcanzaron una habilidad de recuperacion
alta, un 1.25% una habilidad de recuperacién media de los temas abordado, y un
0% fue baja.

En la tabla 29, se compilan los principales resultados de cada una de las habilidades,
tanto para el proceso tradicional como el gamificado con herramientas virtuales. La

presentacion gréfica de esos resultados se muestra en los gréaficos del 16 al 19.

Tabla 29. Resultados clasificados por tipo de habilidad cognitiva y proceso

Comprensién Aplicacién Recuperacion

Proceso Alta | Media| Baja Alta Media | Baja Alta Media Baja

Tradicional 94,51% | 4,20% | 1,29% | 87,74% | 10,32%| 1,94% | 67,50% | 16,88% | 15,63%

Gamificado 93,87% | 4,52%| 1,61%| 96,13%| 3,87%| 0,00%| 98,75% | 1,25%| 0,00%

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 28.

Analisis e interpretacion: La diferencia en los porcentajes de compresién no son
significativos para los procesos tradicional y gamificado, es decir, que el desarrollo de
la habilidad de compresion es practicamente la misma (ver grafico 16), en ambos
procesos o entornos (nivel alto de desarrollo de dicha habilidad cognitiva). Para la

habilidad de aplicacién, se empieza a notar diferencia porcentual entre los dos procesos,
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se muestra una diferencia considerable en las dimensiones alta y media (ver grafico 17).
En conclusion, en la habilidad de recuperacion, las actividades gamificadas presentan
un porcentaje de obtencién de la habilidad cognitiva mas alto que en las actividades

tradicionales (ver grafico 18).

Grafico 16. Comprension (Tradicional vs Gamificado)

Comprension (Tradicional vs Gamificado)
100,00% 94,51%93,87%
90.00%
80,00%
70,00%
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50,00%
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10,00% 4.20% 4,52% 1,29% 1,61%
0,00% .. S—

Alta Media Baja

Comprension
» Tradicional = Gamificado

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 29.

Gréfico 17. Aplicacion (Tradicional vs Gamificado)

Aplicacién (Tradicional vs Gamificado)
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m Tradicional m Gamificado

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 29.
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Gréfico 18. Recuperacion (Tradicional vs Gamificado)

Recuperacién (Tradicional vs Gamificado)

120,00%
98,75%
100,00%
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Recuperacion

m Tradicional = Gamificado

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 29.

Grafico 19. Totales, Tradicional vs Gamificado

Tradicional vs Gamificado
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Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. Basado en la informacion de la Tabla 29.
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En el grafico 19, se puede observar las tendencias de los procesos tradicional y
gamificado respecto a la obtencion de habilidades cognitivas de manera general. El
proceso tradicional tiene una tendencia clara a la baja, por lo cual la habilidad de
recuperacion del grupo de estudio es menor que la habilidad de aplicacion demostrada,
y esta a su vez es menor que la habilidad de comprension inicial. Por el contrario, el
proceso gamificado con herramientas virtuales tiene tendencia al incremento, por lo cual
la habilidad de recuperacion del grupo de estudio es mayor que la habilidad de

aplicacion demostrada, y esta a su vez es mayor que la habilidad de comprension inicial.

4.5. Comprobacion de la Hipotesis

La comprobacion de hipotesis se basa en la informacién disponible de la ficha de
observacion (ver Anexo 2) realizada a los nifios y nifias de primer afio de Educacién
General Basica, la misma que permitid el registro de la valoracion de las habilidades
cognitivas que el nifio adquiere con base a preguntas rapidas grupales o individuales y

actividades.

El estudio realizado tiene un enfoque cuantitativo y sin normalidad de datos, se
considera la realizacion de una prueba no paramétrica U de Mann-Whitney, a fin de
comparar la media de dos poblaciones independientes.

4.5.1. Planteamiento de la Hipdtesis

Hipdtesis General

e FEl uso de la Gamificacién basada en herramientas virtuales incide en el
desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y nifias de Primer Afio de
Educacion General Basica del C.E.L. “Dolores Veintimilla de Galindo” en el afio

lectivo 2019 — 2020.
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Hipdtesis Especificas

Respecto a la habilidad cognitiva de la comprension:

Ho: cMedy, = CMEdgam

Hl CMedtra * CMedgam

No existe una diferencia significativa en las habilidades
cognitivas de comprensién adquiridas por los estudiantes
con gamificacion y sin ella.

Existe una diferencia significativa en las habilidades
cognitivas de comprension adquiridas por los estudiantes

con gamificacion y sin ella.

Respecto a la habilidad cognitiva de la aplicacion:

Ho: aMedira = aMedgam

Hi: aMeda = aMedgam

No existe una diferencia significativa en las habilidades
cognitivas de aplicacion adquiridas por los estudiantes con
gamificacion y sin ella.

Existe una diferencia significativa en las habilidades
cognitivas de aplicacién adquiridas por los estudiantes con

gamificacion y sin ella.

Respecto a la habilidad cognitiva de la recuperacion:

Ho: rMedra = rMedgam

Hi: rMedya # rMEdgam

No existe una diferencia significativa en las habilidades
cognitivas de recuperacién adquiridas por los estudiantes
con gamificacién y sin ella.

Existe una diferencia significativa en las habilidades
cognitivas de recuperacion adquiridas por los estudiantes

con gamificacion y sin ella.

4.5.2. Nivel de Significacion

Sig. (nivel de significacion) = 0.05 (5% de error)
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4.5.3. Criterio de Rechazo de la Hipotesis Nula

El valor de significacion menor que 0.05 (Sig. < 0.05), se acepta Hi y se rechaza Ho.

45.4. Célculos

Estadisticos de prueba hab_comprensién vs tipo_proceso

Tabla 30. Estadistico de prueba U de Mann-Whitney, hab_comprension vs

tipo_proceso

hab_comprensidn
U de Mann-Whitney 466,500
W de Wilcoxon 962,500
z -,359
Sig. asintdtica (bilateral) 7120

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. a. Variable de agrupacion: tipo_proceso. Fuente: SPSS.

Decision: Se considera el valor de Sig. 0,720 > 0.05, se acepta el Ho, es decir que el
uso de la Gamificacion basada en herramientas virtuales no incide en el desarrollo de

habilidades cognitivas de comprension en los nifios y nifias.

Estadisticos de prueba hab_aplicacion vs tipo_proceso

Tabla 31. Estadistico de prueba U de Mann-Whitney, hab_aplicacion vs

tipo_proceso

hab_aplicacién
U de Mann-Whitney 374,500
W de Wilcoxon 870,500
Z -2,101
Sig. asintotica (bilateral) ,036

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. a. Variable de agrupacion: tipo_proceso. Fuente: SPSS.
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Decision: Se considera el valor de Sig. 0,036 < 0.05, se acepta la Hi, es decir que el
uso de la Gamificacién basada en herramientas virtuales incide en el desarrollo de

habilidades cognitivas de aplicacion en los nifios y nifias.

Estadisticos de prueba hab_recuperacion vs tipo_proceso

Tabla 32. Estadistico de prueba U de Mann-Whitney, hab_recuperacion vs

tipo_proceso

hab_recuperacion
U de Mann-Whitney 81,000
W de Wilcoxon 217,000
Z -2,234
Sig. asintdtica (bilateral) ,025

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
Nota. a. Variable de agrupacion: tipo_proceso. Fuente: SPSS.

Decision: Se considera el valor de Sig. 0,025< 0.05, se acepta la Hi, es decir que el
uso de la Gamificacién basada en herramientas virtuales incide en el desarrollo de

habilidades cognitivas de recuperacion en los nifios y nifias.

4.5.5. Analisis de la hipdtesis de investigacion

Con base en los resultados obtenidos de aplicacién de la prueba de U de Mann-

Whitney, se comprobd que:

El uso de la Gamificacion basada en herramientas virtuales incidié en el
desarrollo de habilidades cognitivas de aplicacién y recuperacion, pero no existe
evidencia suficiente para afirmar que incide en la habilidad de comprension en
los nifios y nifias de Primer Afio de Educacion General Basica del C.E.I.

“Dolores Veintimilla de Galindo” en el afio lectivo 2019 — 2020.
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5. CAPITULOV

MARCO PROPOSITIVO

5.1. Estrategias ladicas basadas en neurotecnologia educativa y gamificacion,

para el desarrollo de habilidades cognitivas

5.1.1. Introduccion

Durante el proceso de investigacion denominado “Gamificacion en el Desarrollo de
Habilidades Cognitivas en los Nifios y Nifias de Primer Afio de Educacién General
Basica del C.E.I. ‘Dolores Veintimilla De Galindo’ en el afio lectivo 2019 — 2020, se
alcanzaron varias conclusiones importantes entorno a la gamificacion con herramientas

virtuales y el desarrollo de habilidades cognitivas.

Como resultado de los estudios comparativos efectuados a varias herramientas
digitales empleadas en gamificacion, se concluy que el repositorio de la biblioteca de
actividades JClic y la plataforma de gestion de comportamiento de aula ClassDojo, son
las mas adecuadas para su aplicacién en el ambito escolar especifico de estudio.
Posterior, se generd un entorno de aprendizaje bajo el uso de estas herramientas para el
proceso de comprobacion de hipotesis con dos grupos de estudiantes: el primero bajo
actividades de ensefianza-aprendizaje tradicionales y el segundo bajo actividades
gamificadas con las herramientas mencionadas. Se encuesto a los padres de familia que
tuvieron contacto con las aplicaciones virtuales, cuyos resultados apuntaron a una
aceptacion de la plataforma ClassDojo en su ambito funcional y a la existencia de
condiciones tecnologicas (dispositivos celulares, con internet) y humanas para
implementar procesos de gamificacion basados en herramientas virtuales de manera
constante dentro del proceso ensefianza-aprendizaje. Luego, se verifico estadisticamente
que la gamificacion basada en herramientas virtuales incidié en el desarrollo de
habilidades cognitivas de aplicacion y recuperacion en los nifios y nifias de Primer Afio

de Educacion General Bésica del C.E.I.

Los resultados mencionados fueron favorables a la investigacion, se debe concluir la

misma con el planteamiento de estrategias lGdicas con gamificacion, para el desarrollo
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de habilidades cognitivas. Este analisis contiene la perspectiva de la neurotecnologia
educativa como componente innovador, ya que el docente comprendera la importancia
de llevar a cabo cada una de las actividades planteadas, basandose en la justificacion de
los resultados esperados fundamentada en la neurociencia. De esta manera se

incentivara al docente a su aplicacion, analisis y profundizacion posterior del tema.

5.1.2. Objetivo

Aplicar técnicas de aprendizaje basadas en estrategias ludicas fundamentadas en
neurotecnologia educativa, mediante el empleo de herramientas gamificadas disponibles
en internet para el primer afio de educacion general basica (EGB).

5.1.3. Consideraciones previas

5.1.3.1.Estrategias ludicas

Una estrategia ludica es una metodologia de ensefianza que usa técnicas pedagadgicas
que impulsa a la creatividad por medio de ejercicios y juegos didacticos, para
desarrollar el aprendizaje cognitivo e integral del ser humano (Morocho Usca & Rivera
Bohdrquez, 2019).

Una estrategia didactica, es la accion planificada por el docente que, apoyada en
técnicas pedagdgicas, alcanza el aprendizaje significativo en los educandos (Rivero
Cardenas et al., 2013).

Las estrategias ludicas y didacticas, estdn orientadas al perfeccionamiento de
competencias en los nifios, las mismas que se constituyen como herramientas de apoyo

para el trabajo docente, por tanto, se debe considerar lo siguiente:

e Establecer objetivos: Deben orientarse a que el alumno alcance objetivos

concretos en el proceso de aprendizaje.

e De naturaleza distinta: Deben adaptarse a la situacion concreta en la que se va a
aplicar, con relacion a factores como el contexto en el que se encuentran, nivel

educativo, edad y tematica de estudio.
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e Papel activo del alumno: El alumno aprende mejor cuando se considera su
individualidad y papel activo en el proceso (independiente); las estrategias
planteadas son ludicas o gamificadas, lo cual promueve un papel activo del
alumno de manera personal e independiente en funcion a su propio ritmo de

aprendizaje.

En el proceso de disefio de una estrategia deben considerarse el contenido, la
metodologia y los logros (Orellana Guevara, 2017), los cuales se describen a

continuacion:

e Contenido de informacién: responde a la pregunta ;qué es lo que se quiere
trasmitir?

e Metodologia: responde a la pregunta ;como trasmitir el contenido?, es decir, se
elabora el plan de accién o actividades a realizar para que el alumno adquiera el
conocimiento.

e Logro: responde a la pregunta ¢para qué se trasmite ese contenido?, es decir,

define el propdsito que se desea alcanzar.

Por otra parte, ( Lledd y Riverola, 2007, citado por Orellana Guevara, 2017) una
estrategia ludica debe contener objetivos, contenidos conceptuales, métodos y

actividades, el cronograma, recurso(s) de apoyo (en caso de aplicarse), y la evaluacion.

5.1.3.2.Neurotransmisores en la gamificacion

El experto en gamificacion como (Andrzej Marczewski, 2016, referido por Pulgarin
Vélez, 2018), establecio los principales neurotransmisores que guardan relacion con la

gamificacion:

Dopamina: es conocido como el neurotransmisor de “placer”. Esta relacionada con
la motivacion, se genera ante la expectativa de recibir una recompensa y se considera un
neurotransmisor esencial para el aprendizaje. De manera general, toda actividad
novedosa desencadena la liberacion de dopamina; hace que el alumno esté motivado

para promover el aprendizaje.
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Oxitocina: es un neurotransmisor que promueve la generacion de “relaciones de
confianza y generosidad”. Dentro de la gamificacion, se produce cuando el estudiante es
cautivado por una narrativa que guia su experiencia o cuando se realiza la interaccion

social en equipos.

Endorfinas: funcionan como neurotransmisores y generan una sensacion de
bienestar (sentirse bien). Dentro de la gamificacidn, se promueve cuando el alumno

supera retos que requieren de ciertas habilidades y esfuerzo.

Serotonina: este neurotransmisor “regula el estado animico”, es fundamental para
sentir felicidad. En el proceso de gamificacion, por ejemplo, puede ser estimulado o
generado mediante la entrega de trofeos, insignias o reconocimientos, de modo que el
estudiante recuerda su buena participacion y se siente util y efectivo dentro del proceso

de ensefianza.

De esta manera, dentro del proceso tipico de gamificacion, los neurotransmisores se

producen de la siguiente manera (ver Figura 7):

Figura 7. Proceso basico de gamificacidn con herramientas virtuales y su relacion con

los neurotransmisores

Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
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La inclusidn de los cuatro procesos en las estrategias lGdicas asegura mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje del alumno bajo la perspectiva de la neurotecnologia

educativa.
5.1.3.3.Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas consideradas dentro del proceso de investigacion son:
atencion, comprension, aplicacion y recuperacién (memorizacion). Estas habilidades se
promueven dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, conforme las etapas

presentadas en la Figura 8.

Figura 8. Habilidades cognitivas y el proceso ensefianza aprendizaje gamificado
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Fuente: Jessica Cepeda
Elaborado por: Jessica Cepeda
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Como se observa en la figura 8, el proceso de ensefianza-aprendizaje (EA) mediante
herramientas virtuales (gamificado) inicia con una fase de planificacion y se desarrolla
mediante ciclos de ejecucion. En la etapa de planificacion, deberan determinarse los
lineamientos bésicos de la estrategia de aprendizaje a ser aplicados, tales como:
objetivo, contenido, contexto, recursos, actividades/metodologia, logros y evaluacion.
Al emplear herramientas de gamificacion el desarrollo de la habilidad cognitiva de
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atencion se encontrard siempre presente en cada ciclo. La habilidad de compresion se
desarrollara sobre la base de dos fases del proceso basico de gamificacion (ver figura 7):
interaccion social/ individual y superacion de retos; por otra parte, las habilidades de
aplicacion y recuperacion se desarrollaran en las cuatro fases del proceso basico de

gamificacion.

A manera de ejemplo, si un docente define como objetivo de la planificacion del
proceso EA que el alumno “comprenda la forma de escribir la letra A mayuscula y
minascula”, se seleccionaran durante la planificacion del proceso la(s) plataforma(s)
virtual(es) que incluya(n) solo las dos caracteristicas del proceso de gamificacion
relacionada con la habilidad de compresion, desarrollandose asi la primera ejecucion del
ciclo de aprendizaje. En un segundo ciclo, si el nuevo objetivo definido en la
planificacion del proceso es que el alumno “aplique el conocimiento adquirido Yy dibuje
la letra A mayuscula y minascula”, deberia seleccionar uno o varios juegos virtuales que
permitan: una ejecucion individual como grupal del juego, que fomente la superacion de
retos y que al final entregue insignias (basandose en un ranking) o trofeos para estimular
neurolégicamente al alumno; el docente deberd presentar el plan de recompensas al
alumno antes del inicio del ciclo de aprendizaje. La planificacion entonces es un proceso
constante que debera anclarse a los lineamientos de las estrategias ldicas propuestas en

la presente investigacion.

Los procesos de interaccion (individual o grupal) y la superacion de retos estan
relacionados con el juego, sigue un proceso recursivo que se ejecuta tantas veces como
el estudiante lo requiera para alcanzar un conocimiento o destreza, basado en las
caracteristicas (ritmo de aprendizaje, destreza en el uso tecnoldgico); por ejemplo, un
juego dirigido a que el alumno dibuje la letra A puede tener varios niveles en los cuales
supera retos y en cada nivel puede requerirse que se efectlien distintas tareas, como:

emparejamiento, dibujo, seleccion, entre otros.

Se considera que no siempre se empleara la gamificacién con herramientas virtuales
en cada fase del proceso EA de un determinado tema, el docente es quien decide cuando

usarlas.
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5.1.3.4.Consideraciones generales para la seleccion de juegos virtuales

Basandose en la teoria analizada sobre neurotecnologia educativa y los lineamientos
previos desarrollados sobre habilidades cognitivas, existen ciertos parametros que deben

considerarse al momento de seleccionar juegos de un repositorio:

El alumno responde mejor ante lo novedoso: Preferir juegos cuya mecanica sea

nueva o distinta a otros juegos ya empleados.

El alumno debe desarrollar la actividad en su casa o domicilio: Preferir juegos que
puedan ser ejecutados en ambientes mdviles, ya que en la mayoria de hogares los padres

destinan un dispositivo celular para la educacion virtual de sus hijos.

El docente requiere promover la habilidad de compresion: Seleccionar juegos que
contengan una interactividad individual o grupal (individual - oxitocina), y que manejen

varios niveles con superacion de retos (endorfina).

El docente requiere promover la habilidad de aplicacion o recuperacion:
Seleccionar juegos que contengan una interactividad individual o grupal (grupal -
oxitocina), que presenten niveles con superacion de retos (endorfina) y entreguen
insignias o trofeos a base de un ranking final (serotonina). En cuanto a la entrega de
trofeos o insignias, la mayoria de juegos infantiles no los poseen, sin embargo, puede
emplearse el sistema de incentivos de ClassDojo para suplirlo de forma parcial (permite
generar un ranking del curso); el trofeo o insignia debe plantearse como iniciativa del

docente.

5.1.3.5.El primer afio de EGB y la gamificacion virtual

La presente propuesta, considerd la generacion de estrategias para los temas revisados

en el primer Afio de Educacion General Basica:

e Vocales
e Colores
e Numeros
e Formas
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De la revision efectuada a varias actividades disponibles en el repositorio de la
biblioteca de actividades JClic, los juegos orientados a nifios de primer afio de EGB

tienen una logica de funcionamiento interactivo basado en:

Relacionar cosas mediante la accion de: arrastrar objetos, unir objetos con lineas

o dar un clic sobre ellos para descubrir su contenido.
e Responder a una pregunta propuesta mediante la seleccién o clic sobre el objeto.
e Recordar secuencias mediante el ordenamiento de objetos.
e Realizar el proceso indicado en un tiempo limite, con un cronémetro de

seguimiento.

Para cada una de estas acciones el nifio(a) debe usar el mouse, lo cual hace que el
juego sea facil de ejecutar. Al mismo tiempo, los juegos virtualizan acciones que él o
ella realiza en los textos o libros de trabajo de forma manual y con lapices de colores.
Para cualquiera de los temas antes mencionados, se buscaran juegos que se basen en las

I6gicas de funcionamiento interactivas antes descritas.

5.1.4. Estrategias ladicas propuestas

5.1.4.1.Estructura del contenido

Para cada estrategia planteada, se genera una estructura de contenido que se describe en

los siguientes literales:

a) Nombre de la estrategia: contiene el nombre distintivo de la estrategia.
b) Recursos tecnoldgicos: lista los recursos tecnolégicos gamificados y no
gamificados a ser empleados en el aula.
c) Actividadesy orientaciones: describe las actividades a desarrollarse en funcién a su
objetivo, contexto, tiempo de duracidn, proceso, reglas y proceso de evaluacion.
a. El objetivo establece el fin 0 meta de la estrategia.
b. En el contexto(s), aunque la aplicacion de estas estrategias es virtual, debe
diferenciarse si el alumno actuara de manera auténoma y/o contara con la
guia/presencia remota del docente mediante plataformas de

videoconferencia.
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c. El tiempo de duracion establece los limites de tiempo que deberan aplicarse
para la ejecucion de la estrategia.

d. El proceso describe cada uno de los pasos que el docente y los alumnos
deberén realizar.

e. Las reglas definen el sistema de recompensas, trofeos o insignias aplicable.

f. La evaluacién permite mejorar la estrategia, razén por la cual es esencial
considerar un proceso final que recopile esta informacidn para su posterior
andlisis y mejoramiento funcional-aplicado de la estrategia, asi como, la
planificacion de procesos de reforzamiento de los temas de manera

focalizada.

d) Habilidades y neurociencia: contiene informacién sobre las actividades cognitivas
a ser desarrolladas por el alumno mediante la estrategia planteada y los
neurotransmisores desencadenados con las actividades propuestas.

Observaciones adicionales (opcional): incluye notas aclaratorias numeradas

acordes a su aparicion en el texto.

5.1.4.2.Contenido

Se describen estrategias genéricas relacionadas con tres de las habilidades cognitivas
objeto del presente estudio y una estrategia preliminar enfocada a la capacitacion de
docentes y padres de familia.

ESTRATEGIA DE CAPACITACION

a Nombre de la estrategia

Capacitacion de docentes y padres de familia sobre el uso de ClassDojo y JClic

b Recursos tecnologicos

a) Plataforma ClassDojo
b) Biblioteca de actividades JClic
c) Videos de YouTube:
a. Video Tutorial ClassDojo, perfil estudiante: https://youtu.be/2su_MJ4 Grs

b. Video Tutorial ClassDojo, perfil padres de familia: https://youtu.be/c2_-mK-7J3k

d) Dispositivos tecnoldgicos de acceso (computadora, celular, Tablet)

e) Plataforma de videoconferencia (Microsoft Teams, Zoom)
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f) Conexion a internet

Otros recursos didacticos

e Guia de actividades JClic para docentes (ver Anexo 3)
e Guia de ClassDojo para docentes (ver Anexo 4)
e Estrategias ludicas basadas en neurotecnologia educativa y gamificacion, para el

desarrollo de habilidades cognitivas.

c | Actividades y orientaciones

Objetivo: Instruir a docentes y padres de familia sobre el uso de las plataformas ClassDojo y
JClic, dentro del proceso EA.
Contexto(s): Presencial / Virtual (guiado)
Tiempo de duracion:
e 16 horas para docentes
e 2 horas para padres de familia
Proceso:
e Entregar varios recursos didacticos para su revision a los capacitados. Dichos
recursos son las guias de actividades y links de videos de YouTube.
e Guiar la clase con un ejemplo aplicado al entorno, correspondiente a los perfiles de
usuario (docente, padre de familia o estudiante).
e Explicar los fundamentos de las estrategias ludicas basadas en neurotecnologia
educativa y gamificacion, sobre las habilidades de comprension, aplicacion y

recuperacion.

La estrategia de capacitacion fue probada con éxito en el grupo de padres de familia y

docentes, cuyo registro fotografico se encuentra en los anexos 5 y 6.

ESTRATEGIA LUDICA #1

a Nombre de la estrategia

Comprension del tema de clase

b Recursos tecnoldgicos

g) Plataforma ClassDojo

h) Links de acceso a juegos o links de videos explicativos.

i) Dispositivos tecnoldgicos de acceso (computadora, celular, Tablet)
J) Plataforma de videoconferencia (Microsoft Teams, Zoom), opcional

k) Conexion a internet
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c Actividades y orientaciones

Objetivo: Promover la compresion de un tema de clase, mediante el uso de
herramientas virtuales de gamificacion.
Contexto(s): Virtual (auténomo) / Virtual (guiado)
Tiempo de duracion: En un contexto guiado, dependerd del tiempo disponible de
clase; en el contexto autbnomo existe mayor independencia del tiempo, a favor del
ritmo de aprendizaje propio del alumno (mas amplio).
Se recomienda que, en un contexto auténomo la revision de los resultados del proceso
se realice en un lapso inferior a 8 horas posteriores a la notificacion al alumno, se
considera que puede existir retrasos en la entrega debido a inconvenientes tecnoldgicos
imprevistos.
Proceso:
En la plataforma ClassDojo, se publicaran actividades y contenidos, conforme el
siguiente proceso:

e Crear un area donde el alumno encuentre el link del juego, el cual podria

denominarse (por ejemplo): ; 0 el link de

reproduccion de un video, el cual podria denominarse (por ejemplo):

e Si se empleo un juego, y este no guarda la interaccién individual de los alumnos,
colocar un espacio donde el alumno suba el verificable de la accion (fotografia
de la dltima pantalla jugada).

e Si se us6 un video, debe existir una actividad que complemente el proceso de
comprensién dentro del cuaderno del trabajo del alumno, elaborar una hoja de
trabajo adicional y publicarla en la plataforma ClassDojo la cual podria
denominarse: , 0 la grabaciéon de un video cuyas
instrucciones de elaboracién y publicacion se encuentren descritas en ClassDojo.
Si la tarea debe efectuarse en el cuaderno de trabajo, bastard con colocar un
mensaje que explique la actividad, por ejemplo:

y establecer un espacio donde el
alumno suba el verificable de la accion (paginas digitalizadas, fotografias o
archivo de video).
Reglas M

Ninguna aplicable

82




Evaluacion:
Se sugiere el uso de los siguientes indicadores para la evaluacion de la habilidad de
comprension del grupo de estudio:

Alte nivel de comprension del tema
(nﬁmera de estudiantes que envian correctamente la mrea)

numere de estudiantes del grupo
=100

Mediano nivel de comprension del tema
(m'lmera de estudiantes que envian parcialmente la tarea)

numere de estudiantes del grupo
=100

Bajo nivel de comprension del tema
(nﬁmera de estudiantes que no envian la tarea

=100

niumereo de estudiantes del grupo )

No se sugiere evaluar el correcto cumplimiento de la actividad dentro del sistema de
calificaciones formales de la asignatura; la(él) docente empleard este proceso para
identificar mediante la revision de los verificables, quien(es) requiere(n) de un

refuerzo/tutoria personalizada.

d Habilidades y Neurociencia

Habilidades cognitivas desarrolladas: atencién y comprension

Neuroestimuladores: oxitocina y endorfina

Observaciones adicionales

[1] No se aplica un sistema de trofeos e insignias en esta estrategia, tal como lo
especifica el esquema de habilidades cognitivas y el proceso ensefianza aprendizaje

gamificado de la figura 8.

ESTRATEGIA LUDICA # 2

a Nombre de la estrategia

Aplicacién de conocimientos del tema de clase

b Recursos tecnoldgicos

a) Plataforma ClassDojo.
b) Links de acceso a juegos
c) Dispositivos tecnoldgicos de acceso (computadora, celular, Tablet)

d) Plataforma de videoconferencia (Microsoft Teams, Zoom), opcional
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e) Plataforma de comunicacion WhatsApp

f) Conexion a internet

c Actividades y orientaciones

Objetivo: Aplicar los conocimientos adquiridos de un tema de clase, mediante el uso de
herramientas virtuales de gamificacion.

Contexto(s): Virtual (autbnomo) / Virtual (guiado)

Tiempo de duracion: En un contexto guiado, dependera del tiempo disponible de clase; en el
contexto autdnomo existe mayor independencia del tiempo a favor del ritmo de aprendizaje
propio del alumno (méas amplio).

Se recomienda que, en un contexto auténomo la revision de los resultados del proceso se realice
en un lapso inferior a 8 horas posteriores a la notificacion al alumno, se considera que puede
existir retrasos en la entrega debido a inconvenientes tecnoldgicos imprevistos.

Proceso:

En la plataforma ClassDojo se publicardn actividades y contenidos, conforme el siguiente
proceso:

e Proveer un area donde el alumno encuentre el link del juego, el cual podria denominarse
(por ejemplo): “Vamos a aplicar nuestros conocimientos!!!”,

e Describir el nivel minimo del juego a cumplir.

e Si el juego empleado no guarda la interaccion individual de los alumnos, colocar un
espacio donde el alumno suba el verificable de la accién (fotografia de la Ultima
pantalla jugada, en la cual se vea también al alumno).

Reglas:

Retos: Debe indicarse al estudiante hasta que nivel minimo del juego deben llegar para obtener
un cumplimiento correcto. Cualquier nivel inferior a ese sera considerado como
cumplimiento parcial.

Recompensas: Se debe establecer un sistema de recompensas (con respecto a las calificaciones,
con un tiempo de vigencia), para quienes completen las actividades publicadas en ClassDojo.
Por ejemplo:

e Cumplimiento correcto: +2 puntos (sistema forma de calificaciones de la asignatura).

e Cumplimiento parcial: +1 punto (sistema forma de calificaciones de la asignatura).

Nota: Los puntos se agregaran si la actividad(es) se cumple(n) hasta las xx: xx horas de hoy.

Trofeos e insignias de participacion en clase: [¥ Se usard para este efecto el sistema de
incentivos de ClassDojo, el cual serd configurado por el docente para establecer un ranking de
los alumnos en cuanto a las actuaciones positivas y negativas.

El docente debe ser creativo para complementar el sistema de incentivos con sistema de

insignias y trofeos que sean significativos para el alumno.
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Trofeos: Puede entregarse mensualmente al nifio(a) con la méas alta puntuacién del
grupo. Su reconocimiento/felicitacion, por ejemplo, se podria enviar al grupo de
estudiantes/padres de WhatsApp con la imagen del avatar de ClassDojo del alumno, su
nombre y puntuacion alcanzada, y pidiéndole al padre que elabore y envie una pequefia
grabacién o fotografia de felicitaciones a su hijo (esta imagen y video se publicarian
ademas en el muro de ClassDojo). El alumno no podré participar de forma continua por
el trofeo durante el periodo escolar, se debe promover la participacion del grupo para
que trabajen duro a fin obtenerla.

Insignias: Si un alumno gand un trofeo en meses anteriores y vuelve a obtener una
calificacion alta, se le entregard una insignia especial como constancia, se deberé
colocar con estrellas el nimero de veces que obtuvo la méas alta calificacion del grupo, y
sera reconocida por la profesora mediante un video publicado al grupo de WhatsApp la
felicitacién al estudiante (esta imagen y video se publicarian ademéas en el muro de

ClassDojo).

En la figura 9 se muestra un ejemplo gréfico de los trofeos e insignias que el docente puede

elaborar. Aunque el ejemplo disefiado es digital, se podra emplear materiales como fomix y

cartulinas de colores para elaborar una representacion material de un trofeo o insignia, y

posterior entregarselo al estudiante de manera personal.

Figura 9

Ejemplos de trofeos e insignias de participacion en clase

500 PUNTOS CONs1QNcCQ
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Nota. Elaboracion propia. Los disefios y colores son sugeridos.

Evaluacién:

Se sugiere el uso del siguiente indicador para la evaluacion de la habilidad de aplicacion de

conocimientos del grupo de estudiantes:
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Alto nivel de aplicacion del tema
(nﬁmera de estudiantes que envian correctamente la tarea)

numereo de estudiantes del grupo
=100

Mediano nivel de aplicacion del tema
(nﬁmera de estudiantes que envian parcialmente la tarea)

numereo de estudiantes del grupo
=100

Bajo nivel de aplicacién del tema

(nﬁmera de estudiantes que no envian la mrea) 100

numereo de estudiantes del grupo

El docente evaluard el correcto cumplimiento de la actividad dentro del sistema de
calificaciones formales de la asignatura; debera ademas identificar mediante la revision de los

verificables, quien(es) requiere(n) de un refuerzo/tutoria personalizada.

d Habilidades cognitivas y Neurociencia

Habilidades desarrolladas: atencion y aplicacion

Neurociencia: dopamina, oxitocina, endorfina, serotonina.

Observaciones adicionales

[1] El sistema de trofeos e insignias de esta estrategia tienen una importancia especial, ya que promueven

la participacion activa de todos los estudiantes, mas alla de un cumplimiento correcto de las tareas.

ESTRATEGIA LUDICA #3

a Nombre de la estrategia

Recuperacion de conocimientos recibidos sobre el tema de clase

b Recursos tecnoldgicos

a) Links de acceso a juegos (enfocados a realizar el proceso en un tiempo limite, con un
cronémetro integrado a ClassDojo o paralelo de seguimiento ™).

b) Dispositivos tecnoldgicos de acceso (computadora, celular, Tablet)

c) Plataforma de videoconferencia (Microsoft Teams, Zoom)

d) Kit de herramientas de ClassDojo

e) Conexidn a internet

c Actividades y orientaciones

Objetivo: Evaluar la recuperacion de los conocimientos adquiridos en un tema de clase,
mediante el uso de herramientas virtuales de gamificacidn a un grupo especifico de estudiantes.
Contexto(s): Virtual (guiado)

Tiempo de duracion: Debera plantearse un periodo de tiempo prudencial (15 a 20 min) para su
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cumplimiento o ejecucion, en una fecha posterior al tratamiento del tema en evaluacion.
Proceso:
Este proceso de evaluacion (cualitativa) se efectuara sobre un grupo de estudiantes.

e Mediante la plataforma de videoconferencia y el kit de herramientas de ClassDojo se
indicara al alumno seleccionado que se procedera a evaluarlo.

e Elalumno seleccionado compartira su pantalla al momento de ejecutar el juego para que
todos lo vean.

e En caso de cometer un error en la ejecucion, se permitira al grupo oyente que participe
(levanta la mano), indicando cual fue el error que cometié el alumno para que este
vuelva a intentarlo (este segundo intento no contard como una participacion positiva
para el nifio). Si el alumno vuelve a equivocarse, se evaluara al siguiente.

Reglas:

Seleccion de nifios(as) a ser evaluados: Se sugiere evaluar como minimo al 20% del total de
estudiantes, entre los cuales se debera seleccionar la mitad de entre quienes se encuentren al
final del ranking del grupo, y la otra a base de participaciones voluntarias de los nifios
(herramienta gue se usard, es la mano de la plataforma de videoconferencia).

Recompensas: Debe establecerse un sistema de recompensas (en cuanto a las calificaciones, con
un tiempo de vigencia), para quienes contesten correctamente:

e Cumplimiento correcto: +2 puntos (sistema forma de calificaciones de la asignatura).

e Cumplimiento parcial: +1 punto (sistema forma de calificaciones de la asignatura).

Nota: Los puntos se agregaran si la actividad(es) se cumple(n) antes de que se termine el

crondémetro del juego.

Trofeos e insignias de evaluacion: EI docente mantendra el ranking de calificaciones formales
de los alumnos de manera manual. Se otorgard una insignia especial a los tres nifios(as) con la
mas alta evaluacion del grupo, con una periodicidad basada en el sistema de calificaciones del
docente. Su entrega sera realizada mediante medios digitales (WhatsApp).

Figura 10

Ejemplos de trofeos e insignias de evaluacion
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Nota. Elaboracion propia. Trofeos o insignias son sugeridos.
Evaluacion:
Se sugiere el uso del siguiente indicador para establecer los niveles de evaluacién del grupo:

Alto nivel de evaluacion de conocimientos
('m’lmera de estudiantes que completan la actividad de evaluacion en el primer intento)

numereo de estudiantes evaluados
=100

Mediane nivel de evaluacion de conocimientos
(ﬂﬁmero de estudiantes que completan la actividad de evaluacion en el segundo intento)

numere de estudiantes evaluados
=100

Bajo nivel de evaluacion de conocimientos
(m’lmero de estudiantes gue no completan la actividad de euahmcién) 00
= &

numero de estudiantes evaluados

El docente identificard mediante este proceso, si el grupo en general requiere un refuerzo
adicional del tema, cuando la suma de los indicadores de nivel alto y nivel medio de evaluacién

de conocimientos no supere el 70%.

d Habilidades cognitivas y Neurociencia

Habilidades desarrolladas: atencion y recuperacion

Neurociencia: dopamina, oxitocina, endorfina, serotonina.

Observaciones adicionales

[1] Cronémetro en linea: https://www.online-stopwatch.com/spanish/countdown-bomb.php
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CONCLUSIONES

Al analizar los temas de gamificacidn, neurotecnologia educativa y habilidades
cognitivas se establecio que, el docente en el proceso de seleccion de un juego
gamificado en linea y gratuito orientado al aprendizaje, debe considerar los

siguientes pardmetros minimos:

o Preferir juegos cuya mecénica sea nueva o distinta a otros juegos ya
empleados; el alumno mantiene activa la habilidad de atencion ante lo

novedoso (dopamina).

o Promover la habilidad de comprension, seleccionar juegos con interactividad
de preferencia individual (oxitocina), que manejen varios niveles con

superacion de retos (endorfina).

o Promover la habilidad de aplicacion o recuperacion, seleccionar juegos con
interactividad de preferencia grupal (oxitocina), niveles de superacién de
retos (endorfina) y asignacion de insignias o trofeos para conseguir un
ranking final (serotonina).

Del analisis comparativo de varias plataformas de gestion de aula disponibles en
internet, tales como: Cerebriti, Classcraft, ClassDojo, Kahoot y Socrative; se logro
determinar a ClassDojo como la mejor evaluada en relacion con los aspectos:
facilidad de uso, tipo de licencia, ambiente de ejecucion (plataformas), actividades,
calidad de la herramienta e instalacion. En el ambiente experimental de la
investigacion se desarrollé un aula virtual configurada en la plataforma ClassDojo
en la que se enlazaron actividades ladicas virtuales (juegos) del repositorio de la

biblioteca de actividades JClic.

En el disefio de estrategias ludicas basadas en neurotecnologia educativa se
consider6 este enfoque como innovador, su aplicacion requiere que el docente
comprenda la importancia de efectuar las actividades planteadas para lograr los
resultados esperados fundamentada en la neurociencia. Se plantearon 4 estrategias

lUdicas:
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o Capacitacion de docentes y padres de familia sobre el uso de ClassDojo y
JClic: proceso previo de inmersion de los docentes y padres de familia en el

uso de la tecnologia y la gamificacion.

o Comprensién del tema de clase: actividades de interaccién individual con los
juegos/plataforma y la superacion de retos.

o Aplicacion y Recuperacion del tema de clase: actividades de presentacion de
recompensas e interaccion individual/social con los juegos/plataforma, la

superacion de retos y la recepcion de trofeos.

Cada estrategia fue descrita conforme los recursos tecnoldgicos necesarios para su
desarrollo, actividades a ser efectuadas (contexto, proceso, reglas y evaluacion),
habilidades cognitivas y neurotransmisores que seran desarrollados y promovidos
durante el aprendizaje (neurociencia). Se incluye indicadores de evaluacion que
permite al docente establecer la necesidad de retroalimentacion o tutorias durante el
ciclo de EA.

En el resultado de la evaluacion de las habilidades de comprension, aplicacion y
recuperacion desarrolladas en procesos de EA tradicionales y gamificados virtuales,

se concluye que:

o El uso de la Gamificacion basada en herramientas virtuales incidié en el
desarrollo de habilidades cognitivas de aplicacion y recuperacion, pero no
existié suficiente evidencia para concluir que incide en la habilidad de
comprension en los nifios y nifias de Primer Afio de Educacién General
Basica del C.E.I. “Dolores Veintimilla de Galindo” en el afio lectivo 2019 -
2020.
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RECOMENDACIONES

e Promover el conocimiento y uso de la gamificacion en los docentes de EGB, dado
los efectos de la transicion en la educacion del ambiente presencial (aulas) a la
virtualidad.

e Considerar a la tecnologia como un aliado educativo a través de plataformas
virtuales gratuitas y emplear como estrategia durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y no considerarlo solo como una herramienta de consulta.

e Evaluar el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes con actividades
gue manipulen medios tecnoldgicos, a fin de detectar alteraciones intelectuales para
evitar fracasos escolares.

e Aplicar las estrategias planteadas para identificar en el grupo escolar si se requiere
retroalimentacion o tutoria en un tema especifico de clase, y potenciar la labor

docente en el proceso formativo.
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta de investigacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
DIRECCION DE POSGRADO

Encuesta dirigida a los Padres de Familia del Primer Afio de Educacion General

Basica paralelo "B”, del C.E.L “Dolores Veintimilla de Galindo™ en el afio lectivo

2019 —2020.

OBJETIVO: Caracterizar el ambiente tecnologico en casa v evaluar el uso de la

plataforma ClassDojo.

Pregunta 1: ;Posee Ud. un dispositivo tecnologico que pueda ser usado por su hijo(a)
en el proceso ensefianza-aprendizaje del Primer Aiio de Educacion General Basica del

C.E.L “Dolores Veintimilla de Galindo™?

Opciones

SI

NO

Pregunta 2: Si contesto si, seleccione el tipo de dispositivo tecnologico (si contesto no,

por favor contimie con la pregunta 4)

Opciones

Tablet

Celular

Computador
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Pregunta 3: ;Algin miembro del hogar podria dar seguimiento continuo al nifio(a) en
el uso del dispositivo, en caso de enviarse actividades de reforzamiento en casa que

requieran el uso de herramientas tecnologicas?

Opciones

SI

NO

Pregunta 4: ;Tiene contratado un servicio de internet en su domicilio?

Opciones

SI

NO

Pregunta 5: ;Queé tipo de efecto considera Ud. que tendria el uso de la tecnologia en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de su hijo(a)?

Opciones

Muy Bueno

Bueno

Regular

Malo

Pregunta 6: ;Como evalua la capacitacion y el video tutorial recibido sobre el manejo vy

utilizacion de la plataforma de gestion del aula ClassDojo?

Opciones

Muy Bueno

Bueno

Regular

Malo
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Pregunta 7: ;A cual de las siguientes opciones atribuye usted el nivel de dificultad al

aprender a utilizar la plataforma de gestjon del aula ClassDojo?

Opciones

Muy facil

Bastante facil

Normal

Algo dificil

Muy dificil

Pregunta 8: ;La estructura (interfaz) de la plataforma de gestion de aula ClassDojo fue

agradable?

Opciones Frecuencia

Muy amigable

Bastante amigable

Normal

Algo amigable

Poco amigable

Pregunta 9: ;Como considera Ud. las herramientas con las que cuenta la plataforma de

gestion del aula ClassDojo?

Opciones

Muy util

Util

Poco 1util

No til

Pregunta 10: ;Considera Ud. que la plataforma de gestion del aula ClassDojo implico

motivacion en la ejecucion de la clase y realizacion de tareas?

Opciones

Siempre

Casi siempre

Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca
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Pregunta 11: ;Las instrucciones para la ejecucion de las tareas en la plataforma de
gestion de aula ClassDojo, dentro o fuera del horario de clase fueron importantes para

completar satisfactoriamente las actividades?

Opciones

Muy importante

Importante

Medianamente importante

De poca importancia

Sin importancia

Pregunta 12: ;Esta de acuerdo con el tipo de respuesta (Texto, Video, Foto, Dibujo,
Archivo Adjunto) de la plataforma de gestion del aula ClassDojo para el desarrollo de

actividades o tareas?

Opciones

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Pregunta 13: ;Considera Ud. que el estudiante es capaz de completar la tarea

rapidamente utilizando la plataforma de gestion del aula ClassDojo?

Opciones

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca
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Pregunta 14: ;l.a organizacion de las tareas o actividades de reforzamiento en la

plataforma de gestion de aula ClassDojo fueron claras y precisas?

Opciones

Siempre

Casi siempre

Algunas veces

Muy pocas veces

Nunca

Pregunta 15: ;En general, esta de acuerdo con los beneficios que la plataforma de
gestion de aula ClassDojo brinda a los estudiantes para el desarrollo de habilidades

cognitivas en el proceso ensefianza - aprendizaje?

Opciones

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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ENCUESTA DE INVESTIGACION

CBJETIVO: Caracterizar ¢l amblente tecnologice en casa y evalur o uso de |a plataforma
ClassDojo, mediante un o encuests splicads » ot padres de famile de los alamrcs del
Primer Afe de Educacido General Bisica del C E 1. "Dolores Yeintimdla de Galiecs™

INSTRUGCIINES: Contistar & cacu ust de lns SgUInten pragurs
de la oposde que Mexdr responsa & su cntena.

“Oedigaonn

1. {Posee . un dispositivo tecnciogico que pueda ser usado por su hijo(al en el
mm-wamm*mww
dal C.E.1. "Dolores Veintimila de Galndo? *

Os

O e

2. 51 contesto Si, selecciona el tipo de dspositive tecralogico (s contesto NO,
por favor continué con la pregunta 4)

] vabeet
] ceue
[ compuador

3. JAigin miembre del hogar padria dar seguimiente continus al nifiola) en e uso
del dispoitivo. en caso de erierse actividades de reforzamiento en cass que
roquisran of USo de herramiantas tecnoldgicas?

Os
O No

4. ;Tiene contratado un servicio de intemet on su domiciko? *

Os
O No

5. ;Qué tips de efecto considera Ud. que tendria o usc de 1 tecnologia en of
proceso de ensedanza - sprendizaje de su hjola)? *

4, (Como avalia la capacitacion y of video tutork rechico sobre el manejo y
utifzacion de is plataformas de gestidn del suls ClassDojo? *
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7 A cudd de e siguiontes opciones Aty o nivet de dficultad & sprender &
utlizar la plataforms de gestion del sula ClessDojo? *

© mrtest
() Mustanse liest
0O Nemal
) Mo et
) My s

B, JLa estructurs Geterfaz) de s protatorma de geation del aul ClassDojo fue
agracatin? *

O Mur amigatre

) Wastams smigasie

) Neemat

) Ny wegatin

() Poce umiguite

9 LCOMo coniaurn Ud e Perramiantes con We gue cuenta & platatorma de
Qestion det wuls ClassOojo? *

O My ine
O w

O moca il
O Mo

0. (Considern Ud gue la platatorma de postion del auls CussDojo impicd
otivacion en ls ejecucion de ls clase y reakzacidn de taress? *

) mempes
() Cast wiarmers

T (L Instruccionus are i aecucion di s tarmes e s pletaforme de gestion
ool msa ClaasDopo. dentro o fuera del horario de clase hueron importantes para
completar satisfucionaments s actividades? *

) Muy irpurtasse
() Imporane
(0 Mmtanamanie imgortasse

() Do pors mpsrianc
3 sn mpwtwos

12 (325 de scuerdo con o PO de respuesta (Toxto, Video. Foto, Dibuja, Archive
Adjunto) de la plataforma de gestion del suls ClassOap pars el desarrolio de
wctividedes o taream?

) Tmabmmme o acumdn
() Dwsoumse

O Intmeinn

) 1 desacumte

() Tumalmarme o diesasssts
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1. jConsdern Ud. que ol estucionme es capaz de compiotar I Taroa rapidamense
IRIendo b platatonne e guation del auk ClassDoo? *

) Muy tresemntemens
) Frecasnemanis
) Ormmmamrania
() masmares

) Munen

M. La organizacion de ks tareas 0 actvidades de reforzamienta en i
platafonma de gestion dal auls CaseDolo Tusron clarss y precisas? *

) Wemore

) Casl werngre

() ygers vaces

() Muy poces veces

O Mnew

¥ (En general esta de acuerdo con los benaficios que ks plataforms de geston
el aua ClassDojo tringa & ks estudanas parn of desarmolo de habilidades
cognitives en ol proceso ensedanis - aprendizaie? *

() Tomaimene de socendo
) Oenamds

) inseses

) Endesasemdu

() tonsimenis en desscerdo

URL.: https://forms.gle/HY Mreje9XrGuj9iu6
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Anexo 2: Matriz de Observacion y Tabulacion general de resultados

Actividad V01: VocalE e

Tradicional (Inicial "A'")

Gamificado (Inicial "B")

SI | P | NO

Ttem | Pregunta ™ SI | P | NO s | P | NO
Compresion | Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad |
1 (zal) | Dibujar 12 vocal e mindscula v E mayiscula
Porcentaje
Aplicacion / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adguirido |
2 (za2) | Identificar la vocal e
Porcentaje
Recoperacion [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad ]
3 (sa3) Eesponder preguntas de eraluaciéu ) .
Y (Reconocer la letra "e" de un conjunto de vocales. Qué palabras tienen la letra e?)
Porcentaje
Actividad C01: Colores
_ Tradicienal (Inicial "A™) Gamificado (Inicial "B™)
Item Pregunta M

5L | P | NO

Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad |

# Dialogar sobre la cancion de los colores de Youtobe
1 (sal) (Mombre loz colores de la cancion, muestre algin elemento de casa que tenga total
o parcial ese color - enviar video por WhatsApp)

2(s22) | pintar las fizuras de acuerdo a la muestra
Promedio
Porcentaje
Aplicacion f Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adguirido ]
3 (sa3) | Identificar los colores
Porcentaje

Recuperacién [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar 1a actividad ]

4 (sad) | Identificar el color presentado en pantalla (figura’paleta en fomix)

Porcentaje
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Actividad W01: Contar del 1 al 5 v la direccionalidad del mimero 5

Tradicional (Inicial "A"™)

Gamificado (Inicial "B")

Item Pregunta ™M TM - | = | e
Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad ]
1 (sal) Dibujar el nimero 3
2 (sal) * Contar del 1 al 5 (video de Youtube visto en clase)
Promedio
Porcentaje
Aplicaciéon / Elaboracién [ Aplica correctamente el conocimiento adguirido ]
3 (za3) | Secuenciar niameros (del 1 al 5)
Porcentaje
Recuperacion [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad ]
4 (sad) Contar cuantos dedos tenemos en la mano derecha e izquierda
5 (sa5) Dibujar el mimero 5 en la pantalla/pizarra de zoom
Promedio
Porcentaje
Actividad VO02: Vocal Ee
ftem Pregunta M Tradicional (Inicial "A") ™ Gamificado (Inicial "B")

st | P | NO

Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad |

* Dialogar sobre la cancion de las vocales de Youtube
1 fza1y | (Mombre los objetos que se mencionaron en la cancion, con cada vocal.

7| Nombren otro objeto con cada voeal, gue no se haya mencionado en la cancion -
enviar video por WhatsApp)

Porcentaje
Aplicacién / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adguirido ]
2 (zal) | Identificar los dibujos que comiencen con el sonido e

Porcentaje

Recuperacién [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar la actividad |

3 (za3) | Tdentificar st una serie de dibujos comienzan o no con el sonido e

Porcentaje
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sJActividad F01: Figuras geométricas

Tradicional (Inicial "A"™)

Gamificado (Inicial "B™)

item |Pregunta ™ ™
58I P NO 81 P NO
Compresion [ Demuestra comprension del tema relacionado con la actividad |
1(zaly | Dibujar varias figuras geomeétricas (triangulo, rombo, rectangulo) igual que la
muestra
Porcentaje
Aplicacién / Elaboracion [ Aplica correctamente el conocimiento adguirido |
2(522) | Identificar las fisuras geométricas
Porcentaje

Recuperacién [ Logra recordar las secuencias o instrucciones para completar 1a actividad |

3 (za3)

Identificar el nombre de la fioura peométrica presentada.

4 (zad)

Dibujar fisuras zeométricas en la pizarral de zoom

Promedio

Porcentaje
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Anexo 3: Guia de Actividades de JClic

GUIA DE ACTIVIDADES
DE JCLIC

BUSQUEDA DE ACTIVIDADES O PAQUETES (JUEGOS)
BASADOS EN GAMIFICACION

ING. JESSICA PAULINA CEPEDA ASQUI

UNIWVERMIDAD NACIONAL OF CHIM B! 0
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Tabla de Contenido

ACTIVIDAD 1: ACCESO A LA BASE DE DATOS DE PROYECTOS Y PAQUETES DE
ACTIVIDADES JCLIC

RESUMEN:
OBJETIVOS:
DURACION DE LAS ACTIVIDAD:
RECURSOS Y MATERIALES:
BSPACIONS A URTLIZAR s v sissmmek v o s st iesio
CON O I N T OIS PR B S L i e e S R SRR RS
HABILIDADES NECESARIAS:
DESCIRIPCION semsicrmisssimsss amsinmmisossssisrmbs b esrsss eiesIeess i
EVALUACION;
ACTIVIDAD 2: BUSQUEDA DE PROYECTOS Y PARQUETES DE ACTIVIDADES JCLIC

H
P S =

-

BN e

RESUMEN:
OBIETIVOS:
DURACION DE LAS ACTIVIDAD:
RECURSOS Y MATERIALES:
ESPACIOS A UTILIZAR:
CONOCIMIENTOS PREVIOS:
HABILIDADES NECESARIAS:
DESCRPCION:
AT A T I i o T e B S s o 8

ACTIVIDAD 3: IDENTIFICACION Y SELECCION DE PROYECTOS Y PAQUETES DE
ACTIVIDADES JCLIC ot

RESUMEN: icpsevsvsssmmrsssmsismsios
OBJETIVOS: ........
DURACION DE LAS ACTIVIDAD: ........
ESPACIOS A UTILIZAR:
CONOCIMIENTOS PREVEIOS iincsinrcarnieiss toosisitiophaisiisris atidssiariscshiosssmirossassssabditesi seissismssords

HABILIDADES NECESARIAS: (1.ocvvv01ectsmsiesasisssmecsssbasss s sesssssssmssesssscssssssns ssmasantacn MK
DESCRIPCION: ... 10
EVALUACION: 12

< Y Y N R RV T T

0w v v Ww w v L
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GUIA DE ACTIVIDADES DE JCLIC

DESCRIPCION:

La presente guia de actividades de JClic esta dingida docente de Primer atio de Educacion
General Basica del C.E.L "Dolores Veintimilla de Galindo™ como propuesta didactica
mediante la utilizacion y acceso a la base de datos de proyectos y paquetes de achvidades
(Juegos), que a partir de diversos critenos de bitsqueda son publicadas en la biblioteca de
actividades de la herramienta tecnologica JClic: todas ellas han sido creadas por educadores
y educadoras de diversos paises y comunidades, que han querido compartir solidariamente
su trabajo con materiales multimedia integrado de imagenes, sonidos v animaciones; las
mismas que permiten utihzar las técnicas, dinamicas y elementos propias del juego con el
objetivo de motivar al estudiante en el desartollo de habihdades cogmitivas, refuerzo
académico o recuperacion pedagogica para mejorar el desempeio académico de los
estudiantes desde edades muy tempranas.
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Utilizar el navegador web compatible con la biblioteca de actividades JClic y acceder a la
base de datos de proyectos y paquetes de actividades.

o Guiar al docente a verificar los requerimientos necesarios del navegador web para
que la biblioteca de actividades JClic se cargue sin ningiin problema.

o Establecer la secuencia de pasos para el ingreso y acceso a la biblioteca de actividades
IChe.

60 mimutos

e Computador

o Intemet

o  Salon de clases

e Conocumentos TIC
e  Operar las TIC
e Usarlas TIC

o Navegar para acceder a informacion y recurso
1
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o Realizar busquedas efectivas
e Encontrar mformacion de calidad que provenga de fuentes fiables

1. Verificar que el computador tenga instalada la una version actuahzada del motor Java,
caso contraro mstalar o actualizar,

.. . t e eemee -
s e el et — - —
- - . - . P [,
[ [P [ PO URIEU P S—— © Lo 0 st
Qisusaahmtonen. (iopenetuses [~ A Someuse
[T — @ Pt comme € o0 emevmn PR P S,
[ CEeES & h— B . ——— . —— -
. [ Pe——— - —— [ R — b oo e tmo o
[ TIPS [ [ EE— [ ——— O —
... N o e - ® e - — - O - o
.- - & — v [,
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|44 Pane! de Control de Java - x
Gerersl [ACKBIIN | lave Seguidsd  Avanzads

4 amamamhmu-ﬂtmwhh
5 Java. Lea Ja forma de obbener y

Recte nothcadte: (Antes de la descarge v
[ Comprober Actuskzsciones Automéscamente E Avanzades...
mwmumuuo- 000, m., Sse

o, sparecerh un icono en of drea de notficacones de
m*nummdwﬁedmmudmth
actushzaciin. Se e notScard antes Oe descirGar la actuaktacidn.

L
[ ] ("o ! SN

2. Ingresar al navegador web compatible para la aplicacion (Chrome o Mozilla)

Goaogle

3. Ingresar en la bara de direcciones el siguiente link: https:/clic xtec.cat/tepo’ o en el
buscador Google colocar “BIBLIOTECA DE ACTIVIDADES JCLIC"; configurar
que el navegador que siempre traduzea del inglés.

3
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INDICADORES DE LOGROS
SI NO

INDICADORES

Conocimiento de TIC

—_——

Usa las TIC
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Buscar segiin diversos criterios las actividades que penmitan desarrollar y fortalecer las
habilidades cognitivas de atencion, memona, lenguaje y funciones ejecutivas en los miios y
ninas de Primero de Educacion General Basica.

e Desarrollar en el docente la capacidad de buscar actividades segin el idioma, area
curricular y nivel educativo

60 mmutos

e Computador

* Intemet

o  Salon de clases

e Conocimientos TIC
e Operar Jas TIC
e Usarlas TIC

e Buscar eficazmente en Internet
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1. Buscar las actividades de acuerdo al idioma, area curricular y mivel educativo:
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b. Area Curricular: Lenguas, Matematicas, Ciencias Sociales, Ciencias
experimentales, Musica, Plastica y visual, Educacion fisica, Tecnologia v

Diversos,
. O & m—— *h s and
- . - o ® o ® O - [ ’, .
b a Tl
R ke ° Perwmas v hpwes o '
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¢. Nivel Educative: Infantl (3 -6 )
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INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES SI NO
Busca las actividades por idioma

Busca las actividades por area
curricuiar

Busca las actividades por mivel
educativo
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Luego de realizar la busqueda de las actividades segin diversos critenos, se procede a
identificar y seleccionar la actividad o actividades que permitan desarrollar y fortalecer las
habilidades cogmtivas de atencion, memona, lengnaje y funciones ejecutivas en los ninos y
nifas de Primero de Educacion General Basica.

e Guiar al docente en la seleccion de las diferentes actividades que permitan el
desarrollo de habilidades, retroalimentacion o refuerzo dentro del proceso enseflanza
- aprendizaje.

60 minutos

o Computador

o [utemet

o Salon de clases

e  Conocimientos T1C
e  Operar las TIC
e Usarlas TIC
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o Identificar recursos didicticos digitales basados en gamificacion

1. Buscar las actividades de acuerdo al idioma, drea cuwricular v mvel educativo:

a. Idioma: espaiol

b, Area Curricular: Matematicas.

¢. Nivel Educativo: Infannl (3 - 6)

- . . . - - ™ -

:":' " % bUN Ic
o m bels o ¢
' Y e el

A.‘w
— O P'?* ° ‘fa?' -2 :“.‘:7*'"'"

=]

Dar clic sobre la actividad seleccionada para conocer el objetivo del juego e
identificar [a habilidad cogmtiva que se va a desamollar.

- - - - o " - o -

10
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3. Una vez que conoce la descnipeion del juego proceda a jugar para que pueda
explicar al estudiante las instnicciones que debe seguir; para esto de clic+ @ e el
icono  (Iniciar

Actividad) que se encuentra en la parte infenor derecha de Ia venta de la actividad

- - - o - . "

4. Presione la flecha hacia la derecha para continuar con el juego. y la tlecha a la
izquierda ma retroceder de ser ¢l caso necesano y si la aplicacion lo penmite.

- .-l

11
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5. Lea y/o escuche las instrucciones que se indica en cada una de las secuencias de la
actividad.

INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES SI NO

Identifica a actividad de acuerdo al
tema a desarrollar en la clase

Facilidad para realizar las actividades
dentro de la secuencia del juego
Comprende e identifica el objetivo del
Jjuego

Indica las mstrucciones corectas a los
alumnos

12
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Anexo 4: Guia de ClassDojo para Docentes

GUIA DE CLASSDOJO
PARA DOCENTES

PLATAFORMA DE GESTION DEL AULA CLASSDOJO BASADA
EN GAMIFICACION

ING. JESSICA PAULINA CEPEDA ASQU

UNIWVERSIOAD NACIONAL OF CHMBORAZD
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Tabla de contenido

ACTIVIDAD 1: REGISTRO Y CONFIGURACION ....oviiiiiiiiiiaiiacrn e innniervae e 1
T R T R ) YT LIV S L | U X Yol Sty NS ARy L TR 1
OBJETIVOS: .0covvreeenannies €A iR Sen e Ay e anbY A N T OReiERYD Soux g Ve ez ey EAL RS 1
DURACION DE LAS ACTIVIDAD: i ycciukedsncesis soaiiabstsionnssssasss s hiank bhaabpbhaniisinasi 1
RECURSOS Y MATBRIA R S 20 0 330 i Tl sl e Qs S sRa s isissiinas 1
BN A ORI A T I AR o iaNessisara s rvas i ibanepihonn seshensbas bunoadd aseass ok suparosranass 1
CONOCIMIENTOS PREVIOS:... . |
HABILIDADES NECESARIAS: 4.« uuiia siiaxs ans 4054n (i 535 66b sonnbbsin s va i a5 b3 sbaniiasian iadonsas 1
DR SR TN 5 S A G G R A RS aaiaaviasivlan 2
EVALUACION: 1ot ieeeveereeraseeseesrsansrarssnsssrssssassersessessenesassessearesnssnssnssasssnnsnns 7
ACTIVIDAD 2: ANADIR UNA CLASE Y ESTUDIANTES ....ooooviennnns esEprssieba N ines .8
RESUMEBNG <o s s T s vl e s bl e vaiss i R s s s 8

HABILIDADES NECESARIAS! 1. evvurenreeresesnnsssrenssarssssinsessmsssssrseresnsosrareersassnns 8
S PG 050 et N T I D S AN NSRS A K a AN T KA A S A S 8
B AL A IO s s e T s s s e AN N o R s U S B s v bas sos e 12
ACTIVIDAD 3: INVITAR FAMILIAS ....coiiieeiionniareseeinntecsnnsessinssantonsinsinsssnsins 13
RESUMEN. 1 tttvveruneeeerenranrsessrssnssassssnssnsssenssarssssonsesssesssnssesssnssnssassessannsnn 13
OBJETIVOS: 11vvvveinenns sunsRsR e RV RS B xS o S oo oMb 13
DURACION DE LAS ACTIVIDAD < ia civsacasasss onistssassassinntaniannessoansonbosssssaanrsassns 13
R B R SO S Y M DB R A 85wy S e e S e T S R b s 13
ESPACIOS A UTILIZAR: 1\ evvveernsieeransansnarens e e anaaraa e 13
CONOOIMIENTOS PREVIOS 1 1.0 a5 s ssssissisarsis vinnsiFrnass ssanaimsnasisns 635 svasnns 13
HABILIDADES NECESARIAS: «..0uuearesisssessisaissesnsesssinntsasansensiantiaisnsssssasionssas 13
DESCRIPCION: ©.vvcvieniiniiniainiins AN EREREA R I AR T ER e R A ROCA AR 13
EVALUACION, 11tvuueeerenranrssrsarssnssnssessssnssnssessesssssossenssessasrsesssnssnssarsessansnns 16
ACTIVIDAD 4: CREACION O EDICION DE HABILIDADES (POSITIVAS Y

NEGATIVASB) ic.ioreuveroearessennssnosn rabiganses e s v Tseaenes 17
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RESUMERN: o005 550 onssepionass i asimneins s sasssndsgans s iR einnsihsn s soasysmsnasss fus oxavane 17

OBIBTIVOS: (asiianesdisiassivasisiivns SSeVedseats G e e e 17
DURACION DE LAS ACTIVIDAD! . .. cvvivvinisianisiorsssaeiinniinionasioarsinisarsitinssanrans 17
RECURSOS Y MATERIALES . 0vvivsirrrasasrsarssnrsnsrarsarrissrssrassssrsarsssinsiassasssnnins 17
ESPACIOS AUTILIZAR: ....ovvaes ARisVSRATERESARIpS iR PARE AP e s an R s (N R SRR PO TPT EeEs, 17
CONOCIMIENTOS PREVIOS . .vvivvivainsrnnrsanne P Ty R e A O AN L e AR 1 wra 17
HABILIDADES NECESARIAS: ...iiviviiiuianmsriinisarrarseriisssnsranssssisniss tesrtessassensees 17
DESCRIPCION: ...eeeeeernnnee.

ACTIVIDAD S: HISTORIA DE UNA CLASE

ESPACIOS A UTILIZAR: 1vvvvveersieciarasssnsenes s T R s R e T e 24
CONOCIMIENTOS PREVIOS: . ..0cuviiviianiiniaiins YRR U
HABILIDADES NECESARIAS! 1veverreernssvssssssonronssarssssssssassassassaasssassasronsassenssnd 24
DESCRIPCION: 1c auesvsassansvinaisiassvsiassisssasuias Can aa NG A aa N AN e 6 AN SRS AN 24
B AL LA O s i a0 S e L A S TR v S S T R e 25

HABRILIDADES NECESARIAS 12 i it e s i i b s v s s 26
)30 e 10 AR A O P S PR/ B ey e S O A T AL 26
EVALUACTION ©otiiieeateniaresesnmtinssasasansastebanssnsoessesnsmnnnnsassssssnsenssnssensnsans 27
ACTIVIDAD 7: PORTAFOLIOS ... ...c.ouveenriasserenesersasssnnsnnsennssssersss SRR 28
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ESPACIOS A UTILIZAR 5005 nonsosinssdsnsssnissanssiusnssiseinnsihsn s svuasysmsnnsoss [ 28

CONOCIMIENTOS PREVIOS: 1.0vveciaiiannennnnns T P R e R AT P TP 28
HABILIDADES NBCE S A RIA S iy i o S o i s s S R SR viinni 28
DESCRIPCION ! ©1vvvvutearessssnssessnssnssnsssssssnssnsses sasssssnssssssessssssssssessnssansessassss 28
EVALUACION: .eeernennrnnrenss GSSAG SRR GE SR i3 om A G eRs R AN F AR o RS S 31

HABILIDADES NECESARIAS: . »¢asaavassasnisisnsssafanrinssabninsannsnarassisssniiansiogssssasnses 32
DESCRIPCION: isveesdauidssainisnasssnssodsonissnsiss T e T T T T T T T L T o 32

DESCRIPCION: 1 1vvvecrenrenrnssssessnssessenes

BV AT AR xS e Fod S i s AR B Ao m AR AR Y MG G2 R WSV AU A B

ACTIVIDAD 10: CALIFICAR ACTITUDES Y GENERAR INFORMES ........0oooevien.s 41
RSB e e B B o e B o oo it e A ey 41
OBJIETIVOS. et etinettemaeseeseesrans samanesaeseesseesn s bsmssmbanesassaaeaass sbensnsaessaenans 41
DURACION DE LAS ACTIVIDAD: .. cevyeeeeerasesersassnrmasnsnmsasaerassssarssn SRR 41
RECURSOS Y MATERIAT B Sisu i b it (i s Y b denii e s e s RS s e o 41
BT A IS U T AR s 8y s o o L R A B S V3 41

CONOCIMIENTOS PREVIOS:...
HARBILIDADES NECESARIAS: ... sausonpanisssscadin foaioe s sasrinsdasseanspuiasskisos sppiianine sras 41
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DESCRIPEION. e snnsiopotsnass f5kss v issms iasiin asausis sCsnsiiiians (bra sxe soammimsnasiss PRSP 41

EVALUACION: iicersiniinniiivesnsanios iSaia R S e BT 47
ACTIVIDAD 11: INICIAR SESION PARA LOS ESTUDIANTES ............ RO 48
RESUMEN 1110 tausssntesnessssnssossnssnssssssssssnsssssnssassasssssssssessssssssssesnssassessassas 48
OBJETIVOS: . ivvierrnnnnrasnanns A RS A NSRS AR AR TSN SFAR RS o KB Gy 48
DURACION DE LAS ACTIVIDAD: ..o.vvevvenrnannns SRR R AT 48
RECURSOS Y MATERIALES: ..ccuiitiiiiosisnnasssiniosssarsorssnsrnssansssssasss SRS 48
ESPACIOS A UTILIZAR: Levviiviieienieiiiannnanaas R, 48
CONOCIMIENTOS PREVIOS: ........ v vissae oviSsesNG R s eSS OCRTMNIRIIn ||
HABILIDADES NECESARIAS: 1euveriaaiesiaessssssntsnssassassinssnssansansasnssnsasssnsranssassas 48
1) 3 0411 0f 8. | IR R e e 3 A R R e s 48
EVALUACION: 11t tveersaresrassssessnsonssessssssssssessnssssonsssssssssssssssssssnssesssssssrosmns 51
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GUIA DE CLASSDOJO PARA DOCENTES

DESCRIPCION:

La presente guia de ClassDojo esta dingida a docente de Primer ano de Educacion General
Basica del CE.L “Dolores Veintimilla de Galindo™ como propuesta didactica para
administrar wna plataforma de gestion del aula escolar de forma virtual, en base a
puntuaciones sobre el comportamiento del alwmnnado a través de una mterfaz de facil uso,
que admite diversas opciones de personalizacion para que se adapte a las necesidades de cada
clase en la que interactian profesores, alumnos y padres/madres.

Class Dojo es una hemmamienta educativa que facilita y avida a los docentes a gamificar sus
clases dentro de su practica docente, principalmente permite potenciar, motivar y mejorar el
comportamiento de los estudiantes en el contexto educativo de forma rapida y facil a traves
ded
o Sistema de puntas positivos v negalivos
¢ Fomenta el desarrollo de las habilidades o valores en la clase
o Informa a los padres momentos importante de la clase o actividades a desmrollar en
casa
e Recompensas con feedback con diferentes tipos de habilidades positivas
o Habilidades personalizables
o  Compartir evidencias de sus tareas desarrolladas en clase o en casa con los padres y
si §e requiere con otros profesores.
e Elestudiante crea su propio portafolio para mostrar su trabajo en clase
¢ Elestudiante puede compartir fotos y videos de su trabajo y no se requiere contras
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Para utilizar las bondades de la plataforma ClassDojo se requiere que ¢l docente obtenga una
cuenta dentro de la misma, para la cual se requiere seguir un proceso de inscripeion, seleccion
del rol y seleccion de la escuela para la cual se va a crear el aula virtual

e Guar al docente a obtener una cuenta en la plataforma signiendo los pasos
adecuados, seleccionar el rol y la escuela respectivamente

o Establecer la secuencia de pasos pama el registro correspondiente

60 mimutos

¢ Computador

e Intemet

e Salonde clases

o  Competencias Digitales

e Eluso de blogs, wikis y/o aulas viruales para crear plataformas de aprendizaje.
e Elmanejo v utilizacion de redes soctales v dispositivos moviles
e  Conocimiento de inglés basico
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1. Ingresar en la barra de direcciones del navegador web (Chrome o Mozilla) el siguiente
link: https www.classdojo.cont. configarar el navegador para que siempre traduzea
del ingles; a partir de entonces, fumcionara con el correo electronico y contrasea.

o et - i

Trae a cada familia a
tu clase

Preee s e m o e b

e — S N -

2. Dar clic sobre la pestana Inscribete y seleccione el 1ol en el cual se va » mscribir
(Docente). Existen vanos tipos de perfiles en ClassDojo:
« Cuenta del profesor: permite crear clases e insenibir a los alummos dentro de
la misma. Calificar las actividades dentro v fuera de clase en bases al sistema
de puntuaciones a cada alumno y gestionar la interaccion con los padres.

* Cuenta del alumno: el estudiante puede ver sus calificaciones y comunicarse
con ¢l docente v personalizar su avatar(monstruito) que sea de su agrado.

e Cuenta madre/padre (Representante Legal): Visnaliza las puntuaciones
positivas o negativas de su lujo o hija en recompensa a las actividades
desarrolladas en el aula, puede enviar mensajes al profesor, pero no podra
observar las pumtuaciones de sus compaieros.

> & - - - .
- - - —ocm - - - - - - »- e
&S Cemstege —> [

Trae a cada familia a
tu clase
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3. Ingresar la mformacion del docente, aceptar los ténminos de servicio y politicas de
privacidad de Classdojo ¢ Inscribase:
a.

b.
¢

d
e

Seleccione su identificacion profesional (Srta, Sefonta, Sra Prof, Dr, etc)
Nombre

Apellido

Correo Electronico (Gmail)

Contrasesnia

Cres i Cuemia de profesor
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4. Buscar la escuela dentro de la base de datos de ClassDojo v seleccionar caso contrario
Inscribir & la institucion en el caso de que no esté registrada.

- ) ——. ——— R
B [ Wt () —— 0 S—— A S [ o s W () P e -
& ClenOoe
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Add Your School
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5. Silamstitucion es mscrita en ese momento, seleccionar unirse a esta clase (Join this
School) o se puede cambiar de clase (Change School). El navegador tiene que estar
configrado para que siempre fraduzea del inglés,

5
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6. Si la plataforma continia en ingles cambiar a espanol para pam facilitar ¢l uso y
manejo de la plataforma.

.
.
®
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INDICADORES SI NO

Competencias Digitales

Conocumento basicos en el manejo de
aulas virtuales.

Maneja redes sociales para la
mteraccion con los estudiantes

Crear plataformas de aprendizaje

Manejo y utilizacion de dispositivos
moviles.

Cambia la configuracion del lenguaje
para empezar con la generacion de
actividades
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Crear wna clase dependiendo de como el docente se organice, esta puede ser por drea
curricnlar, por semanas o por dias; una vez creada la clase se registran los estudiantes que
pettenecen a la misma.

o Desarrollar en el docente la habilidad para crear clases y registrar a los estudiantes
de forma ndividual o exportando desde la lista de estudiantes que ¢l docente
disponga en archivos Word o Excel

60 munutos

e  Computador
¢ Intemet

o Salon de clases

e Competencias Digitales

e  Conocimmento basico en el uso y manejo de aulas virtuales

1. Damos clic en nueva clase, colocarel nombre de Ia clase o Ia identificacion como el
docente lo prefiera, el grado al que pertenece la clase, y dejar por defecto la opeion
compartir los puntos; crear clase.
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2. Luego de crear la clase se registra los estudiantes por cada clase creada, selecionar
Anadir Estudiante (Add Students)

— — —— o — ety . — D - CEEEED
MATEMATICAS PO

3. Se puede anadir de forma individual o coptando de Ia lista de estudiantes que el
docente disponga en archivos Word o Excel.

4. Para ahorrar lempo, se recomienda copiar de una lista que se disponga y pegar.

> ~ ’ = = B -

10
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5. Importar la lista y continum

6. Cuando se importa aparece el hstado de los estudiantes con el Avatar que la
aplicacion lo asigna a cada estudiante el musmo que puede ser modificado a gusto del
estudiante cuando nicie la sesion de la clase, Guardar.
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7. Se muestra la hista y se puede seguir anadiendo mas estudiantes de ser el caso

S — e —

MATEMATICAS
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INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES ' SI | NO
‘Crea una clase con todos los |
parimelros  necesanos Yy con
facthdad
Identifica la opcion para anadir
estudiantes

Agrega a los alummos desde una
lista disponible en Word o Excel

12
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Los padres de familia o representante legal de cada estudiante pueden interactuar el proceso
ensenanza — aprendizaje, con el fin de que las tareas, convocatorias o actividades de sus
representados sean venficados constantemente para el control necesario en el cumplimiento
de las mismas o desarrollo de habilidades y destrezas.

e Guiar al docente a generar las invitaciones para inchur a los padres de familia e
interactuar con el mismo dentro de una clase.

60 minutos

e Computador
e Intemet

e Salon de clases

o  Competencias Digitales

o Conocimiento basico en el uso v manejo de aulas virtuales

1. Dar clic en la opcion Invitar familias
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2. La plataforma ofrece dos opciones para invitar la clase a los padres

a. La primera opcion es pulsar en “Descargar folletos” donde se genera tantas
vitaciones en fonmato PDF dependiendo el mimero de alwmnos haya. Desde
la app o desde la Web de ClassDojo, los padres de familia utihzaran el codigo
de mvitacion pam recibir su venficacion, conectarse a la clase y configurar la
cuenta de su hijo; este documento puede ser enviado a las redes sociales que
mantenga con el padre

14
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b. La segunda opcion es enviarles wma mvitacion onhine, mtroduciendo el
nimero de telefono o una direccion de correo electronico

15
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3. Siel correo no llego con éxito se puede reenwiar la mvitacion

e
2 = =

"

INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES ' s1

{
Facilidad para ubicarse en la opcion
mdicada

|

Identifica las dos opciones para |
agregar al padre de familia a la clase

| Genera las invitaciones por medio de [
la descarga de los
folletos(Invitaciones)

‘ Agrega a los padres por medio del
teléfono o comreo electronico

16
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El docente califica las actividades de los estudiantes mediante msignias (habilidades)
positivas o negativas que ClassDojo tiene predetenninadamente y estas se pueden crear o
editar las mismas que deben levar un nombre y un valor o puntaje para recompensar a una
tarea o accion realizada por el alumno.

o Guiar al docente a editar o crear habilidades positivas (1 - §) o negativas (<1 -5) con
su respectivo nombre, magen v valor o puntaje que cada una debe contener.

60 numtos

« Computador

* Intemet

e Salonde clases

o Competencias Digitales

« Conocimiento basico en el uso y manejo de aulas virtuales.
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1. Dar clic en el meni AULA, seleccionar Toda la Clase o clic sobre cualquier alwnmoe
registrado. Para crear o editar estas actividades se puede tomar como referencia
algmmos de los aspectos:

2. Habilidades Positivas

Con actitud positiva | 1 punto

___Ayuda a los compatieros | 2 puntos

Encuentn errores en la pizama / libro de | 2 puntos
texto |

Nimnero maxnno de redacciones ‘ S puntos
_entregadas !

Memoria a corto plazo | 1 punto

Adivina cual es la cancion | 3 puntos

Consigue el mayor numero de logios | S puntos

b. Habilidades Negativas

No presta atencion a la clase | 1 punto

No ayuda a los companeros | 2 puntos

No cumple con la actividad | 2 puntos

Hace nudo en la clase 5 puntos

Falta de memoria | 1 punto

No adivina cual es la cancion | 3 puntos

Consigue el menor numero de logros S puntos
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2. Podemos editar o crear las habilidades positivas o negativas (Necesita Mejorar)

3. Sivamos a editar el valor de las habilidades, damos clic en Editar Habilidades, v
luego selecionar la habilidad a editar. clic sobre ella y cambiamos el nombre, imagen
o el valor

19
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4. Si1vamos anadir habihdades, en la misma ventana damos clic sobre la opcion Anadir
Habilidad. seleccionar la imagen, colocar el nombre, el valor y Guardar

20
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S. Parma crear habilidades negativas hacemos el mismo procedimicnto, dar clic en
Necesita Mejora, anadir habilidad, seleccionar Ia imagen, colocar el nombre, el valor
y auardar

21
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INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES si NO

Identifica las habilidades positivas y
negativas
Edita las habilidades positivas o
negativas
Crea habilidades positivas o negativas

23
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El ment “Historia de la clase™ es una funcion muy intercsante ya que cs similar al muro de
cualquier red social, donde el docente puede subir documentos, videos, fotos de lo trabajado
en clase para informar v mantener el contacto con el padre de familia, archivos o programar
eventos.

e Guiar al docente a crear yma historia y venficar que fue publicada correctamente

60 minutos

¢ Computador

e Intemet

o Salon de clases

o Competencias Digitales

e Conocimiento bisico en el uso v manejo de anlas virtuales.

1. Dar clic sobre el ment: Historia de la Clase y seleccionar la actividad a crear que
puede ser:
a. Fotos /Videos
b. Archivos
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¢. Registros
d. Eventos

B e, -~ - N - |

MATEMATICAS

INDICADORES DE LOGROS

Si

Facilidad para seleccionar la histona a
publicar

Facilidad para subir fotos, wideos,
archivos y crear eventos

Crea un Instona sin dificultad
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La funcion “Mensajes” permite que el docente tenga contacto con cada padre/madre familia;
este mensaje puede ser para informar sobre la evolucion de su hij@ o cualquier aspecto de
interés; se los puedes hacer de forma individual o informativa a todos los Padres de Familia.

o Guiar al docente a enviar un mensaje al representante de forma individual o colectiva

60 mmutos

e Computador

o Intemet

o Salon de clases

o  Competencias Digitales

o Conocimiento basico en ¢l uso y manejo de anlas virtuales.

1. Dar clic sobre el mentit Mensaje, si ¢l mensaje es idividual seleccionar al
representante que se encuenira en la lista.
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2. Si el mensaje es masivo para todos los padres de familia seleccionar Todos los
Padres

MATEMATICAS
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INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES S1 NO
Identifica con facilidad la Lista de los

representanles

Envia  facilmente un  mensaje
mdividual

Envia facihnente un mensaje masivo

27
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La funcion “Portafolios” permite que el docente pueda crear sus carpetas con el material que
el estudiante va a tener para ¢l desarrollo de sus clases, ya sea como participacion en clase o
tareas en casa. Es un lugar para que los estudiantes completen actividades y compartan su
trabajo con el docente y con sus padres.

o Guiar al docente a crear actividades y obtener una respuesta en fonmato de texto,
video, fotografia, archivos y dibujos

60 minutos

e Computador
e Intemet

e Salon de clases

o  Competencias Digitales

o Conocimiento basico en el uso v manejo de aulas virtuales.

1. Dar clic sobre el ment Portafollos en la pantalla principal podemos observar las
siguientes opeiones:
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a. Todas las publicaciones: Opcion para revisar las tareas enwiadas por el
alumno

b. Crear actividades: Opcion para enviar o subir actividades de texto, fotos,
videos para ¢l estudiante.

¢. Estudiantes: Listado de alumnos que se encuentran registrados en la clase v
desde ahi se puede enviar trabajos individuales segin lo requiera el docente,

— . . . e, S et e s QD - CEEEED

MATEMATICAYN

2. La opcion Crear actividad pennite que el alumno realice las tareas que el docente
proponga o asigne a los estudiantes de forma individual o general desde esta
plataforma.

3. Al pulsar crear una actividad, colocar ¢l titulo de la actividad, las mstrecciones
(escritas o por video), y se puede asignar la actividad de forma individual o colectiva
a los alumnos.

Croar activictad
s Tats | —arseats
-
Hediia st
- —
us —_—
29
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Seleccionar el tipo de respuesta gue ¢l alumno debe enviar al profesor, estas pueden
set de tipo.
a. Texto: el estudiante puede enviar descripeiones del trabajo, informes o
dictados digitales
b. Video: ¢l estudiante puede grabar su video como evidencia para enviar
respuestas orales
¢. Fotografia: el estudiante puede captar momentos o sacar evidencias
d. Dibujos: el estudiante pnede mostrar el artista que lleva dentro
e. Archivo adjunto(Worksheet): ¢l estudiante puede subir el trabajo en
formato de archivo Ward, Excel o PDF
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INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES SI NO
Crea la actividad con facilidad

Las mstrucciones de la actividad
escritas o por video son utilizadas con
facilidad

Puede crear actividades individuales y
colectivas

Reconoce que funcion cumple el tipo
de respuesta que el estudiante puede
enviar en el desarrollo de su actividad
cn clase 0 en casa
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En el meni Aula la plataforma contiene una barra de herramientas de gran utilidad para el
docente, la misma que puede ser utilizada desde el computador o a través de un dispositivo
movil para poder tomar control de estas actividades mientras el estudiante mira la pantalla
de la plataforma.

Guiar al docente a unlizar cada una de las alternativas que se dispone en la barra de
herramientas,

60 mumtos

¢ Computador
o Intemet

e Salonde clases

o Competencias Digitales

o Conocimiento basico en el uso y manejo de anlas virtuales.

1. Colocarse en ¢l menit Aula yen la parte inferior de la pantalla se encuentra una barra
de hemramientas.

32

163



MATEMATICAS - 2

M MmO S - .

¢ V. B 0. 2. 0. B BB R W

BOMALA LAREEIA

. 9. 8-8.%.8.8.8.8.,

nca = terace

o

@ S A ———— TS S D St b S—— . ——

2. Enla opcion Kit de herramientas encontramos las siguientes opciones
a. Toolkites: Es un conjunto de hemamientas que puede dar juego a la clase

a. Temporizador: Realiza una cuenta atras,

b. Al azar: Selecciona un alumno al azar.

¢. Armador de grupos: Crear grupos para trabajo colaborativo.

d. Medidor de ruido: Se necesita microfono, es nmy buen estimulo para
clases un poco midosas.

e. Instrucciones: Anota las instrucciones a segurr para realizar uma
actividad.

f. Uno, dos, todos: Lanza preguntas al gnipo para realizar un debate. La
pregunta simplemente se proyecta en la pizama y entre todos se comenta.

g. Hoy: Esta herramienta pennite que el docente ponga ¢l orden del dia y los
contentidos v actividades que se realizaran durante la sesion

h. Musica: Contiene distintas pistas de musica istrumental divididas en dos
grupos (para concentrarse y para estar activados).
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3. Las signientes opciones permiten realizar las sigmentes actividades:
a. Asistencia: Pernute controlar la asistencia diana de los alummos con las
opciones: Asistencia, Se va antes, Retraso, Ausencia
ASITENCIA SE VA ANTES RETRASO AUSENCIA
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b. Seleccionar varios: se pueden seleccionar varios alumnos # la vez para reahzar
cierta actividad o debate de nna actividad en clase.
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c. Al azar: Selecciona a un alummno al azar para realizar alguna actividad
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. Contador de tiempo: Contiene un crondmetro v cuenta atnis para establecer el
tiempo en que debe ser realizada una tarea. Incorpora el iempo a las tareas de
clase para facilitar su organizacion
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MATEMATICAS
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INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES SI NO

Encuentra con facilidad Ia barm de |
herramientas

Identifica el objetivo de cada una de
las  opeciones de la  barma  de
herramientas

Maneja v usa con facilidad la opciones
de la barra de herramientas

Considera ntil el uso de ln bamra de
herramientas

37
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La plataforma nos permite crear grupos para trabajos colaborativos donde el docente puede
seleccionar aleatoriamente o a su vez por afinidad por parte de los alumnos,

o Guiar al docente a crear grupos de trabajo colaborative

60 mimitos

e Compntador

o Intemet

o Salon de clases

¢ Competencias Digitales

e Conoctmento basico en el uso y manejo de anlas virtuales.

1. Colocarse en el memi Aula en ia opcion GRUPOS
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2. Se puede seleccionar el grupo por afinidad del docente o segim los alummnos y colocar
un nombre al gnipo
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INDICADORES DE LOGROS

INDICADORES St

Considers  efecivo el  trabajo
colaborativo

Facilidad para la creacion de grupos
para trabajo colaborativo

a0
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La plataforma nos permite calificar las actividades que el docente publica en su portafolio
mediante las insignias, las mismas que se van mostrando sus puntuaciones en la mterfaz
general del aula, ademas, permite generas informes.

o Guiar al docente a calificar a traves de la habilidades posifivas y negativas para luego
obtener los informes de cada estudiante o de la clase.

60 minutos

¢ Computador

e Intemet

o Salon de clases

o Competencias Digitales

e Conocimiento bisico en el uso v manejo de anlas virtuales.

1. Siseva acalificar a todos los integrantes de la clase realizamos los siguientes pasos:
. Seleccionar la opeion toda la clase
b. Aparece el cuadro de habilidades
¢. Seleccionar una o varias actividades positivas v negativas
a1
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2. Siva a calificar habilidades individuales, clic sobre el nombre del estudiante y segnir
los pasos anteriores
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3. Luego de calificar se puede obtener los informes de pimtos obtenidos por cada
estudiante o en general, se puede sacar los reportes por fechas v exportar a Pdf o
Excel
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EVALUACION: i
INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES SI NO

Puede manejar el meni de opciones

Calfica a los estudiantes de forma
mndividual y colectiva

| Facilidad para obtener infonmes de los [
puntos

Descargar e mmprimar mformes de
puntos
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El docente una vez que ya tenga la clase creada con todos los parametros necesanos pam
empezar las actividades en la plataforma, debe miciar la sesion con los estudiantes, esta
sesion se lo realiza mediante el wnereso a la plataforma con el rol de estudiantes y con el
codigo de acceso a cada clase.

o Guiar al docente para activar la sesion se las actividades a través del codigo de la
clase,

60 minutos

e Computador
e Intemet

e Salon de clases

o  Competencias Digitales

o Conocimiento basico en el uso v manejo de aulas virtuales.

1. Chc en el menn Iniclo de sesion para estudiantes
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. Seleccionar como micianian la sesion los estudiantes (Iniciar el codigo de texto)
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4. Elcodigo que indica la pantalla anterior puede ser enviado por las redes sociales a los
representantes y con las instrucciones para el ingreso.

INDICADORES DE LOGROS
INDICADORES SI NO

Facilidad para ingresar al wmeni de
micio de sesion de los estudiantes

Comprende como como el estudiante
debe ingresar a la clase

Indica  al  representante  las
mstrucciones para el micio de sesion
por parte de los estudiantes

51
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Anexo 5: Evento presencial de capacitacion a docentes - fotografias
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Anexo 6: Evento virtual de capacitacidn a padres de familia - fotografias

Jessica Copoda k Carfos Parra Naypaly Axamba Iver Maygus
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 1995-2020

Anexo 8: Validacion de Encuesta y Ficha de Observacion
JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS
DE LA MUESTRA
Instrucciones:

Cologue en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa
de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los
indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir
el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | Coherencia | Induccion Lenguaje Mide lo Observaciones
dela interna ala adecuado que (Indicar si
2 redaccion respuesta con el pretende debe
E (sesgo) nivel del eliminarse o
=) informante modificarse
Q algain item)
E Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO SI | NO Esencial Util No
pero no | importante
esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 | X X X X X X
11 | X X X X X X
12 | X X X X X X
13| X X X X X X
14 | X X X X X X
15| X X X X X X
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 19852020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe Mgs. Nancy Maricela Galarza con cédula N° 0604676445 ejerciendo
actualmente como Docente de la U.E. “Dr. Manuel Rodriguez Orozco”.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
(encuesta), a los efectos en su aplicacion en el tema de investigacion: GAMIFICACION EN EL
DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS Y NINAS DE PRIMER ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL C.E.| “DOLORES VEINTIMILLA DE GALINDO”
EN EL ANO LECTIVO 2019 - 2020, correspondiente al programa de Maestria en EDUCACION
PROFESIONAL MENCION: TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia de
. X
items
Amplitud de
contenido X
Redaccion de los
. X
items
Claridad y precision X
Pertinencia X

Riobamba, 10 de febrero del 2021.

:/‘/’//s (LU il {' ’i‘/’
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FIRMA
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 19852020

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS
DE LA MUESTRA
Instrucciones:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa
de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los
indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir
el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad Coherencia | Induccién Lenguaje Mide lo Observaciones
dela interna ala adecuado que (Indicar si
2 redaccion respuesta con el pretende debe
E (sesgo) nivel del eliminarse o
> informante modificarse
8 algun item)
E [si [NO [SI [NO [SI [NO[SI [NO |[sSI|[NO | Esencial Gtil No
pero no | importante
esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10| X X X X X X
11| X X X X X X
12 | X X X X X X
13| X X X X X X
14 | X X X X X X
15| X X X X X X
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 19852020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe Mgs. Gabriela Fiallos Velasco con cédula N° 0603572959 ejerciendo
actualmente como Docente del C.E.l. “Dolores Veintimilla de Galindo”.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
(encuesta), a los efectos en su aplicacion en el tema de investigacion: GAMIFICACION EN EL
DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS Y NINAS DE PRIMER ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL C.E.| “DOLORES VEINTIMILLA DE GALINDO”
EN EL ANO LECTIVO 2019 - 2020, correspondiente al programa de Maestria en EDUCACION
PROFESIONAL MENCION: TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia de
. X
items
Amplitud de
contenido X
Redaccion de los
. X
items
Claridad y precision X
Pertinencia X

Riobamba, 10 de febrero del 2021.
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 1995-2020

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA ENCUESTA QUE SERA APICADA A LOS ELEMENTOS
DE LA MUESTRA
Instrucciones:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa
de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los
indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir
el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | Coherencia | Induccion Lenguaje Mide lo Observaciones
dela interna ala adecuado que (Indicar si
2 redaccion respuesta con el pretende debe
e (sesgo) nivel del eliminarse o
> informante modificarse
8 algun item)
E ['si TNO [SI [NO [SI [NO|[SI [NO |[sSI|[NO | Esencil ] No
pero no | importante
esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
6 X X X X X X
7 X X X X X X
8 X X X X X X
9 X X X X X X
10 | X X X X X X
11 | X X X X X X
12 | X X X X X X
13| X X X X X X
14 | X X X X X X
15| X X X X X X
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 19852020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe Mgs. Maria Agusta Herrera con cédula N° 0603377615 ejerciendo actualmente
como Docente y Directora (e) del C.E.l. “Dolores Veintimilla de Galindo”.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
(encuesta), a los efectos en su aplicacion en el tema de investigacion: GAMIFICACION EN EL
DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS Y NINAS DE PRIMER ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL C.E.| “DOLORES VEINTIMILLA DE GALINDO”
EN EL ANO LECTIVO 2019 - 2020, correspondiente al programa de Maestria en EDUCACION
PROFESIONAL MENCION: TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia de
. X
items
Amplitud de
contenido X
Redaccion de los
. X
items
Claridad y precision X
Pertinencia X

Riobamba, 10 de febrero del 2021.
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 1995-2020

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA FICHA DE OBSERVACION QUE SERA APICADA A LOS
ELEMENTOS DE LA MUESTRA

Instrucciones:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa
de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccién, contenido, congruencia y pertinencia con los
indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir
el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | Coherencia | Induccion Lenguaje Mide lo Observaciones

0 dela interna ala adecuado que (Indicar si
w | redaccion respuesta con el pretende debe
9,: (sesgo) nivel del eliminarse o
&) informante modificarse
E algan item)
2 Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO SI | NO Esencial Util No

pero no | importante

esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 19852020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe Mgs. Nancy Maricela Galarza con cédula N° 0604676445 ejerciendo
actualmente como Docente de la U.E. “Dr. Manuel Rodriguez Orozco”.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
(ficha de observacion), a los efectos en su aplicacion en el tema de investigacion:
GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS Y
NINAS DE PRIMER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL C.E.] “DOLORES
VEINTIMILLA DE GALINDO” EN EL ANO LECTIVO 2019 - 2020, correspondiente al
programa de Maestria en EDUCACION PROFESIONAL MENCION: TECNOLOGIA E
INNOVACION EDUCATIVA.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia de
items X
Amplitud de
contenido X
Redaccién de los
. X
items
Claridad y precision X
Pertinencia X

Riobamba, 10 de febrero del 2021.

-
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 1995-2020

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA FICHA DE OBSERVACION QUE SERA APICADA A LOS
ELEMENTOS DE LA MUESTRA

Instrucciones:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa
de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccién, contenido, congruencia y pertinencia con los
indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir
el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | Coherencia | Induccion Lenguaje Mide lo Observaciones

0 dela interna ala adecuado que (Indicar si
w | redaccion respuesta con el pretende debe
9,: (sesgo) nivel del eliminarse o
&) informante modificarse
E algan item)
2 Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO SI | NO Esencial Util No

pero no | importante

esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 19852020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe Mgs. Gabriela Fiallos Velasco con cédula N° 0603572959 ejerciendo
actualmente como Docente del C.E.l. “Dolores Veintimilla de Galindo”.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
(ficha de observacién), a los efectos en su aplicacion en el tema de investigacion:
GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS Y
NINAS DE PRIMER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL C.E.] “DOLORES
VEINTIMILLA DE GALINDO” EN EL ANO LECTIVO 2019 - 2020, correspondiente al
programa de Maestria en EDUCACION PROFESIONAL MENCION: TECNOLOGIA E
INNOVACION EDUCATIVA.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia de
items X
Amplitud de
contenido X
Redaccién de los
. X
items
Claridad y precision X
Pertinencia X

Riobamba, 10 de febrero del 2021.

FIRMA
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Direccion de Posgrado
VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 1995-2020

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA FICHA DE OBSERVACION QUE SERA APICADA A LOS
ELEMENTOS DE LA MUESTRA

Instrucciones:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo de cada item y alternativa
de respuesta, segun los criterios que a continuacion se detallan.

Las categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia con los
indicadores, dimensiones y variables de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir
el cambio o mejora de cada pregunta.

Claridad | Coherencia | Induccion Lenguaje Mide lo Observaciones

0 dela interna ala adecuado que (Indicar si
w | redaccion respuesta con el pretende debe
9,: (sesgo) nivel del eliminarse o
&) informante modificarse
E algan item)
2 Sl NO Sl NO Sl NO | SI NO SI | NO Esencial Util No

pero no | importante

esencial
1 X X X X X X
2 X X X X X X
3 X X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X
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VICERRECTORADO DE INVESTIGACION,
VINCULACION Y POSGRADO

AROS 19852020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien suscribe Mgs. Maria Agusta Herrera con cédula N° 0603377615 ejerciendo actualmente
como Docente y Directora (e) del C.E.l. “Dolores Veintimilla de Galindo”.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion del Instrumento
(ficha de observacion), a los efectos en su aplicacion en el tema de investigacion:
GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES COGNITIVAS EN LOS NINOS Y
NINAS DE PRIMER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA DEL C.E.] “DOLORES
VEINTIMILLA DE GALINDO” EN EL ANO LECTIVO 2019 - 2020, correspondiente al
programa de Maestria en EDUCACION PROFESIONAL MENCION: TECNOLOGIA E
INNOVACION EDUCATIVA.

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
Congruencia de
items X
Amplitud de
contenido X
Redaccién de los
. X
items
Claridad y precision X
Pertinencia X

Riobamba, 10 de febrero del 2021.
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