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Quizizz and Genially for teaching literacy in children from 8 to 9 years old
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RESUMEN

El presente trabajo investigativo ha sido elaborado considerado el resolver las dificultades de la
lectoescritura en el tercer afio de Educacién General Bésica de la Unidad Educativa “Manuel
Sebastidn Vanegas Pacheco”, de la parroquia de Molleturo, estudiantes que por varias situacio-
nes no han logrado apuntalar o a su vez desarrollar las destrezas lingiiisticas y comunicativas,
convirtiéndose asi en un proceso complejo que ha impedido la adquisicién de nuevos conoci-
mientos y un aprendizaje optimo, por lo expuesto surge la necesidad del uso de herramientas
de gamificacién como son la de Quizizz y Genially para mediante estas plataformas de gami-
ficacién innovadoras poder desarrollar el aprendizaje en la lectoescritura. La metodologia que
se utilizé fue de tipo cuasiexperimental de corte transversal con un enfoque metodolégico
cualitativo mediante una ficha de observacién. Se hizo uso de una comparacién de medias,
donde los resultados reflejan que el uso de la gamificacién aplicada en estos dos programas dio
un resultado positivo, por tal razén se puede indicar que los nifios se interesaron mucho en
aprender mediante estas herramientas y asi se cumpli6 con el objetivo de aprendizaje que fue
lograr que los estudiantes reconozcan algunas silabas, escriban y lean palabras, frases y oracio-
nes cortas. Es por ello que viendo el éxito del uso de las herramientas de gamificacién utilizadas
es necesario implementarlas en el resto de las dreas de estudio a fin de que mds docentes puedan
implementar en sus clases estas estrategias metodoldgicas y los estudiantes consigan aprender
de una manera divertida.

Palabras clave: Aprendizaje visual; Programacién informdtica; Lectura; Escritura; Juego edu-
cativo; Comprensién; Estrategias educativas.

ABSTRACT

The present investigative work has been elaborated with the intention of solving the difficul-
ties of literacy in the third year of Basic General Education of the Educational Unit “Manuel
Sebastidn Vanegas Pacheco”, of the parish of Molleturo, the same ones that due to various
circumstances have not been able to consolidate the linguistic and communicative skills, thus
becoming a complex process that has prevented the acquisition of knowledge and optimal lear-
ning, therefore the need to use gamification tools such as Quizizz and Genially arises to be able
to develop learning in literacy. The methodology used was cross-sectional quasi-experimental
type with a qualitative methodological approach through an observation sheet. A comparison
of means was used, where the results reflect that the use of the gamification designed by the
Quizizz and Genially platforms gave a positive result, for this reason it can be said that the
children were very interested in learning through these tools, and this was fulfilled. with the
learning objective that was to get the children to recognize some syllables and write and read
words, phrases, and short sentences. That is why we need to implement these Gamification
platforms so that teachers can put them into practice in their classes and students can learn in
a fun way.

Keywords: Visual learning; Computer programming; Reading; Writing; educational game;
Compression; Educational strategies.
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1. Introduccién

La insercidn de los sujetos en una sociedad es cada vez mds compleja y globalizada requiere de
la adquisicién de capacidades y habilidades de mds alto nivel. Este requerimiento social, que se asigna
a los regimenes formativos, pide optimizar elocuentemente los niveles de eficacia de los aprendizajes.
Sin embargo, en la actualidad, la escuela no responde a la exigencia de tales necesidades. Las evalua-
ciones de pruebas nacionales e internacionales dan permanente evidencia de los bajos niveles logra-
dos, especialmente en los sectores rurales que sin lugar a duda son los mds vulnerables, llegando asi de
esta manera a las desigualdades sociales y de congruencias que logren poseer los infantes que habitan

en estas circunstancias.

Segtin lo menciona Ferndndez (2020), que la generalidad de inconvenientes que se halla un do-
cente en el salén de clase tiene mucho que ver con la insuficiente atencién que tiene el nifio, y que esto
se traduce en que el mismo realiza una de forma incorrecta las tareas. Esto, es lo que se da en todos los
niveles y subniveles educativos, y tienen su punto mds critico en la Secundaria, siendo que los gustos
e intereses de los adolescentes suelen divergir en mayor medida de las exigencias escolares, las mismas
que en la mayoria de las veces ya no solo quedan parcialmente abordadas, sino que directamente nos

podemos encontrar con estudiantes que las dejan de manera sistemdtica totalmente desatendidas.

Los hechos de resolver mal las tareas o ni siquiera intentar realizarlas pueden ser considerados
como sintomas evidentes de falta de motivacién, tanto si ellos se deben a una carencia de atencién
como si simplemente son muestra de un absoluto desinterés: incluso habiéndose enterado de las
instrucciones y conceptos, hay estudiantes que se dejan seducir por el olvido o por la desgana, es de-
cir, que -pasan- de entregar los trabajos o los entregan bajo la maxima del minimo esfuerzo, valga la
redundancia -0, mejor dicho, el oximoron-. En cualquier caso, sea la atencién o sea el interés lo que
falla, el ambiente cotidiano al que la sociedad digital de hoy en dia les ha acostumbrado, de hiperes-
timulacién sensorial -al menos auditiva y visualmente hablando-, es un competidor demasiado fuerte
como para ni siquiera pretender vencerlo con la misma estrategia: los contenidos, las actividades y las
aficiones a las que nuestro alumnado, motu proprio, dedica tiempo, interés y atencién fuera del aula

juegan en otra liga.

Por lo expuesto como docentes, debemos de buscar atrapar su mirada de otra forma. Este es, sin

lugar a duda, uno de los mds grandes desafios educativos de nuestra sociedad actual.

La gran interrogante de cémo hace un docente para atrapar la atencién y el interés del alumnado
ha llevado a importantes investigadores a plantearse posibles estrategias did4cticas innovadoras las que
muchas de las veces resulten contradictorias. Es asi como lo manifiesta en su intervencién Piscitelli
(2013), donde se dice que en la antigiiedad eran muy pocos los escritores que existian muy pocos eran
quienes plasmaban sus conocimientos en textos o los literatos eran muy pocos, por lo cual eran muy
limitados los libros en ese entonces, siendo de esta manera muy complicado el acceso a la informacién

por medio de textos impresos. Como lo manifiesta Valverde (2014), cuando menciona que la lectura




es la via hacia el aprendizaje y a quien practica de la misma brinda una libertad de pensamiento y el
afin y ganas de seguir adquiriendo conocimientos, también menciona que este hébito aporta perma-
nente un sano equilibrio mental, desarrolla la imaginacién y la hace volar la creatividad, enriquece el
individuo el vocabulario asi como también mejora notablemente su léxico y su manera de plasmar
sus ideas o creaciones propias de manera escrita, se facilita las relaciones interpersonales, finalmente se
enfatiza en que “mediante la lectura se puede conocer mundos sosegados, pocos imaginados, muchas

veces irreales, poco existente no obstante al representarlo en la escritura’.

Lo manifestado por Naranjo (2018), En la nueva década y en la sociedad actual, donde las
tecnologias y el uso de herramientas digitales juegan un papel importante, el goce de leer una obra
literaria o algtin tipo de libro impreso o fisico se ha dejado de lado por pensar que es una actividad
netamente obligatoria relacionada Gnicamente con tareas que son obligadas a cumplir a los estudian-
tes, deteriorando los hédbitos lectores de los pequenos de niveles inferiores que son estos habitos de la
lectura desplazados por otros artefactos tecnolégicos como son los videojuegos. Observamos de esta
manera a nifos que crecen sin el mds minimo gusto y hdbito de la lectura, pues prefieren utilizar sus
teléfonos, tablets, sentarse frente a un televisor o frente al monitor de una computadora, que abrir por
si solos un libro o mirar en estos dispositivos algin tipo de informacién escrita. Una de las formas de
frenar este problema es mediante la gamificacidn, que se basa en el empleo de técnicas y dindmicas
propias de los juegos y el ocio en actividades no recreativas, construyendo un vinculo entre los recur-
sos ladicos y mediante estas herramienta o programas darle al estudiante la posibilidad de que “jugan-
do aprendan” y se apasionen por la lectura mediante interactivos métodos que en esta era digital estin

dando excelentes resultados a nivel educativo y formativo.

Con el fin de determinar los fundamentos teéricos que dan forma a esta investigacion y a la
vez que admiten concretar o unificar una tesis que fue usada a lo largo del desarrollo del proyecto, se
muestran los transcendentales marcos conceptuales de esta investigacién como son: dificultades de
aprendizaje en la lectura, Tecnologia y educacién, Objetos virtuales de aprendizaje, gamificacién y

gamificacién como estrategia diddctica.

1.1 Dificultades de aprendizaje en la lectura

Como menciona Romero (2009), en el ambiente escolar el profesor se enfrenta a varias dificulta-
des de aprendizaje en sus alumnos, porque se enfocan directamente en un mal hébito lector, ensefan-
za mediante el uso de estrategias tradicionales, falta de motivacién; se suma también un no adecuado
desarrollo de la lectura en sus primeros afios de estudio, lo que se ve plasmado en el incumplimiento
de las tareas, 6rdenes o consignas, bajo rendimiento escolar, escaso interés a desarrollar el hébito de

la lectura, lo que se evidencia en un deficiente desenvolvimiento y adaptacién a su entorno escolar.

Segtn Aguirre de Ramirez (2000), Las principales complicaciones de la ensefianza—aprendizaje
en la lectoescritura encierran, varias operaciones imprescindibles todas para la construccién del sig-
nificado, tales como: afirmacién de la investigacion, relacién de la mencionada informacién con la
guardada en la memoria semdntica del lector, activacién de los significados semdnticos, ejecucién de

varios tipos de relaciones entre las partes del contenido, elaboracién del significado global, entre otras.



Aguirre de Ramirez (2000), menciona que cuando no existe una interiorizacién del proceso
lector en el alumno, ellos presentan muchas dificultades tales como relacionar conocimientos o expe-
riencias con el texto, no reconocer la informacién explicita o implicita, lo que obstaculiza la construc-
cién de nuevos significados, teniendo en cuenta que el proceso de la lectura se inicia con activacién
de conocimientos previos a través de una serie de estrategias que el profesor debe tener en cuenta al
momento de fomentar el gusto por la lectura, con la finalidad de que el nifio pueda integrar sus co-
nocimientos previos a lo que se va a ir aprendiendo, de tal manera que se le facilite en gran manera el
que se comprenda ficilmente los textos, consignas y ejecutar tareas de manera escrita que el docente

diariamente envia a sus estudiantes.

Un problema de aprendizaje especificamente al momento de leer, se presenta con el retraso o
problemas al reconocer correctamente las palabras, al entender textos, al no decodificar signos o sim-
bolos que estdn escritos, lo que lleva como consecuencia que el estudiante cree un conflicto y en cierta
manera una frustracién, ya que no logra muchas de las veces culminar la lectura y entender sus tareas
escolares y las actividades propias del proceso de ensenanza aprendizaje, es muy comun observar en
los estudiantes cémo estos problemas afectan de gran manera no solo a su rendimiento en la escuela
sino también a su proceso de adaptacién e integracion en su entorno escolar, causando un marcado
desinterés y hasta muchas de las veces genera frustracién no solo en el nifio sino en los docentes y

padres de familia, que requieren de una ayuda especializada.

Los problemas de aprendizaje al momento que los estudiantes practican la lectura comprensi-
va, mds comunes a decir de Romero (2009), son: dificultades para elaborar ideas. Dificultades para
suprimir informacién no relevante. Dificultades para realizar inferencias. Dificultades para producir
estrategias de comprensién. Dificultades para auto-regular la comprensién. Dificultades en el proce-

samiento morfoldgico y sintdctico.

Lo que se interpreta que al haber algunas de estas dificultades en los estudiantes, sobre todo en
niveles medios y superiores, y al ser detectados de manera oportuna, las acciones a tomar para que el
mismo pueda mejorar o recuperar son fundamentales, de esta forma se estaria evitando posibles bajos
rendimientos que muchas veces se ven reflejados en el abandono escolar y en un desinterés por realizar

y cumplir las tareas que implicar leer.

1.2 Tecnologia y educacién

Al decir de Ibarra (2021), los dos términos en estas épocas van de la mano, puesto que ya no
pueden funcionar el uno sin estar enlazado al otro, aun si los alumnos reciben su instruccién en las
aulas de clase al muy estilo tradicionalista, ellos siempre necesitan hoy en dia de la tecnologia ya sea
para realizar sus deberes, investigar contenidos, reforzar sus dudas o vacios que hayan podido quedar
en clase, consultar mediante las redes sociales o0 Messenger con sus demds compafieros e incluso con
los docentes para que solventen de esta manera alguna inquietud; por estas razones, la educacién con-

tinua su desarrollo en base a la tecnologia para cimentar el conocimiento como tal.




Las TIC en la educacién dentro de sus fortalezas se ha podido evidenciar que motiva los medios
de expresion, tiene un uso como un enlace de comunicacion, es una excelente herramienta a la hora de
procesar la informacién o realizar varias gestiones, es en si una fuente abierta de variada informacién.
Por medio de este instrumento se puede valorar, diagnosticar y rehabilitar. Hay ciertos materiales que
se utilizan a manera de medios did4cticos, otros generan innovadores escenarios de formacién, tam-
bién estdn aquellos que sirven como un medio lidico de aprendizaje y los que ayudan al aprendizaje
cognitivo. En otras palabras, es la manera de procesar la informacién adaptada a la tecnologia, por
lo que se considera como un mecanismo para mejorar el conocimiento, donde los alumnos buscan
instruirse con técnicas que ellos opten en tiempos que no esté presente el maestro, y ser capaces de por

si solos discernir la investigacién adecuada para su acervo cultural.
1.3 Objetos virtuales de aprendizaje

Este término a pesar de ser nuevo para la gran mayoria de profesores y estudiantes no es algo de
que no se haya puesto en prictica o utilizado en muchas ocasiones en el proceso de ensefianza—apren-
dizaje, cabe sefalar que se simboliza con OVA y hace referencia a la gran mayoria de recursos que al
ser utilizados ayudan al aprendizaje por medio de una cultura de consulta multimedia que sin lugar
a duda fortalece el aprendizaje del educando, dentro de ovas constan algunos elementos como son: la
gamificacién, consultas online, sopa de letras, test, acceso a un sin nimero de herramientas, infogra-
fias, etc. Por lo que se llega a la conclusidon que en esta “era digital” que estamos viviendo hoy en dia las
TIC son imprescindibles para el proceso de ensenanza — aprendizaje cabe recalcar que las herramientas
digitales ayudan a este proceso aplicindolas netamente en temas educativos y que coadyuvan a que el
educando se apasione de las mismas y asi mantener la concentracién también lograr su atencién y de
esta manera poder cumplir a cabalidad con los objetivos de aprendizaje deseados por el docente como

lo menciona en su investigacién Ibarra (2021).

1.4 Gamificacién

Navarro (2017), en su libro Tecnologias y nuevas tendencias en educacién, “Aprender jugando”
hace referencia que: el modelo de metodologia tradicional que si bien es cierto una pedagogia que en
su época fue eficiente hoy en dia se ha dado paso a nuevas formas de aprendizaje que tienen como un
objetivo de fondo que las nuevas tecnologias estdn a diario cambiando y avanzando tanto el proceso
de aprendizaje como el rol tanto de estudiantes y docentes. De ahi que se fomente un elevado interés
por consultar nuevas alternativas que estén a la vanguardia de la época digital y estilos de aprendizaje
que se apeguen a las nuevas formas de interrelacionarlos en una comunidad digitalizada puesto que la
sociedad actual va avanzando a pasos agigantados y con esta revolucién tecnoldgica no se ha quedado
excluida el dmbito de la educacidn, es por eso que en los tltimos afios han surgido nuevas propuestas
pedagdgicas utilizando como herramienta principal a la tecnologia y al juego o gamificacién, que

pueden llevarse a cabo en la ensenanza con los estudiantes en el aula, con resultados exitosos, con las



mismas se busca fomentar al estudiante a participar activamente en su aprendizaje, una propuesta que
muy poco se utiliza en el aula de primaria, y que surge en vista de la necesidad de mejorar resultados
de aprendizaje en la lectura, de nifios que hoy en dia no poseen hébito lector por ende no leen con
frecuencia y cuando lo hacen es como una actividad formal e instruccionista, que se aleja por comple-

to de su verdadero interés por leer.

Con la gamificacién se pretende alcanzar objetivos educativos de aprendizaje necesarios para
que el estudiante se desenvuelva correctamente en esta nueva sociedad, tiene por objetivo “motivar y
comprometer al estudiante en su aprendizaje, por su gran facilidad en el manejo de las herramientas
o programas que se ahi se realizan, por ser interesante y motivador, caracteristicas que hacen de la ga-
mificacién una propuesta diddctica muy significativa, sobre todo para aquellos estudiantes de la zona
rural que por distintas razones se encuentra alejados de ese contexto, se pretende acercar a los nifios a

la tecnologia y a nuevas formas de aprender, desde su propio entorno como estudiante”.

Quizizz una web/app que se la puede utilizar de manera gratuita que permite crear cuestionarios
en linea de una manera no tradicional sino mds bien de una forma ladica y divertida, para que con
esto los estudiantes pueden responder de tres maneras distintas como son: En un juego en directo,
como tareas, o de manera individual. Esta plataforma es utilizada en todos los niveles de ensefan-
za—aprendizaje y aprovechada también en jornadas de capacitacién en el 4rea laboral. Como recurso
educativo, Quizizz da la posibilidad a los docentes al permitirles promover espacios para evaluar el
aprendizaje de los alumnos, proporciondndoles una retroalimentacién de manera inmediata a las
respuestas entregadas por los estudiantes, y de una manera mds divertida como es gamificando los
contenidos en los procesos de ensefianza y de aprendizaje generados en un curso. Este programa es
compatible con todos los dispositivos méviles y ordenadores. Cuenta también con una versién en

linea y una aplicacién para celulares (Escuela Nacional de Administracién Publica Pert, 2017).

Genially un software online que te permite crear contenidos multimedia interactivos. La plata-

forma permite crear infografias, presentaciones, webs, catdlogos, y otros elementos de comunicacién.

Posee tres caracteristicas principales: Animacidn. Dar vida a las imdgenes, a las tablas, a los graficos
mediante movimientos. Puedes configurar ficilmente animaciones de entrada, de salida, continuas, al
crear gamificacién con esta herramienta digital con Genially, se puede convertir las creaciones creadas
por autoria propia en contenidos animados en pocos minutos, también enriquece el contenido con
varios efectos grificos muy llamativos para llegar a sorprender a los alumnos al momento de impartir
la clase. Interactividad. Proporciona una manera de generar varias experiencias de aprendizaje donde
los estudiantes son sus propios protagonistas. Con esta herramienta se puede incluir varias capas de
investigacién y de esta manera crear contenidos tnicos y con la creatividad del docente. Es un progra-
ma que, sin necesidad de conocimientos previos en programacion, la plataforma da la posibilidad de
realizar contenidos mds atractivos y menos saturados. /ntegracién. Genially también permite anexar in-
formacién que existe en el internet. También facilita el colocar contenidos de diferentes pdginas y estas
sigan dentro de este programa interactivo, tales como son: Dropbox, Google Maps, YouTube, Twitter,
Griéficos, Videos, Documentos, Redes Sociales, Gadgets, Imagenes 3D (Creatividad.com, 2022)




Por tal razdn se constituye el siguiente objetivo disenar estrategias de Gamificacién para la en-
sefanza de la lectoescritura en nifios de tercer afo de educacién bidsica, de la Unidad Educativa
“Manuel Sebastidn Vanegas Pacheco”, de la comunidad de Cochapamba perteneciente a la Parroquia
Molleturo de la Ciudad de Cuenca.

2. Metodologia

La investigacién realizada con estudiantes pertenecientes al tercer aio EGB, con una muestra
de 14 nifios 8 nifios y 6 nifas pertenecientes a la seccién matutina de la Unidad Educativa “Manuel

Sebastidn Vanegas Pacheco”, perteneciente a la parroquia de Molleturo, comunidad de Cochapamba.

Esta investigacién es de cardcter descriptiva con un disefio cuasiexperimental y de cohorte longi-
tudinal en cuanto se aplicé la misma en dos encuentros con los estudiantes siendo cada uno de estos
con una duracién de 80 minutos cada uno, en el primer encuentro se realizé un breve socializacién de
las plataformas a trabajar posterior a ello se realizé el Pre-test que sirvié para medir los conocimientos
previos de los estudiantes antes de aplicar la Gamificacidn, posterior a ello se aplica la plataforma
Quizizz, desarrollando las actividades de aprendizaje antes descritas, para llevar a cabo el desarrollo

del tema.

Al dfa siguiente se retomd a primeras horas de la manana aplicando la herramienta Genialy en
esta se desarroll6 varias actividades despertando estas en los estudiantes la atencién y no perdiendo asi
la concentracién, con una duracién de 40 minutos, en los 40 minutos restantes se aplicé el Pos-test
y asi poder medir los conocimientos adquiridos cada uno responde a una valoracién de Siempre (5),
Casi Siempre (4), A veces (3), Casi Nunca (2) y Nunca (1). El trabajo de los estudiantes de manera
individual.

La metodologia que se utilizé fue de tipo cuasiexperimental de corte transversal con un enfoque
metodoldgico cualitativo mediante una ficha de observacién. Se hizo uso de una comparacién de me-
dias, donde los resultados reflejan que el uso de la gamificacién aplicada en las plataformas Quizizz y
Genialy, dieron un resultado positivo, por tal razén se puede decir que los ninos se interesaron mucho
en aprender mediante estas herramientas y asi se cumpli6 con el objetivo de aprendizaje que fue lograr
que los estudiantes reconozcan algunas silabas, escriban y lean palabras, frases y oraciones cortas. Es
por ello que viendo el éxito del uso de las herramientas de gamificacién utilizadas es necesario im-
plementarlas a fin de que los docentes puedan implementar en sus clases y los estudiantes consigan

aprender de una manera divertida.

La validacién de la ficha que consta de 7 variables fue validada mediante la prueba Alfa de Cron-
bach dando como resultado de la misma el valor de 0.734 coeficiente de fiabilidad, a partir de aqui
se comprobé la normalidad de los datos, obteniéndose P<0,005, en todas las variables luego de este
andlisis obligatorio se procedié con la aplicacién que fue de manera individual a los 8 nifios y 6 nifas

dentro del centro de cémputo de la institucién.



Mediante la aplicacién de esta estrategia de aprendizaje innovadora como es la gamificacién
para aplicarla en impartir los conocimientos del drea de “Lengua y Literatura” se partié del desarrollo
de las siguientes fases: andlisis, planificacién, elaboracién del recurso y ejecucién para mediante esta
verificar si se cumpli6 con el objetivo de aprendizaje deseado al finalizar la clase impartida con estas

herramientas.

Al iniciar la primera fase se realizé el andlisis con todo el grupo para realizar un pre-test y conocer
fortalezas y debilidades de los nifios, en base a este andlisis plantear las alternativas de solucién a los

problemas detectados.

En la fase de planificacién que no es otra cosa que realizar un programacién para planificar el
tema que va hacer abordado, se realizé un pequeno taller de la utilizacién de las herramientas que ellos
iban a utilizar como son las plataformas Quizizz y Genialy, posterior a ello se realizé la planificacién
micro curricular para el periodo clase teniendo muy bien claro cudl va hacer el objetivo de aprendizaje
deseado, la destreza que se va a trabajar y siguiendo la estructura de la clase como es la Anticipacién,

Construccién del Conocimiento y la Consolidacién.

La tercera fase es la elaboracion de los recursos digitales se manejé la plataforma Quizizz y Ge-
nially en la que se realizé actividades sobre el reconocer fonemas, silabas, formar palabras, frases y
oraciones. En la herramienta Genialy se disené un programa para Consolidar los conocimientos y asi

también reforzar los mismos y realizar la evaluacién los ninos.

La tltima fase es la aplicacién de estos programas, senalando que fue necesario realizarlos en dos
dias de clases, en el primer dia se trabajé con Quizizz en donde conocieron sobre los fonemas y las
silabas, asi como también se pudo escuchar los sonidos de estas silabas y en la consolidacién que fue
realizada en el programa Genially, en la cual los nifios realizaron juegos que consistian en acertar las
palabras correctas, formar frases cortas y oraciones también poder por si solos identificar una palabra

o frase y saber identificar de manera rdpida con que dibujo o gréfico corresponde la misma.

En el segundo dia de clases se realizé una prueba de forma escrita a los nifios y ninas en donde se
logré evidenciar aplicando una rdbrica de evaluacién, que la “gamificacién” dio el resultado esperado
en los estudiantes, cuando se les efectud a los ninos cuatro actividades de manera individual, las mis-
mas que consistieron en el dictado de cortas palabras, también se trabajé con imdgenes y ellos debajo
de cada una de ellas escribieron el nombre de las mismas, asi como también pudieron con una imagen
formar pequefas oraciones o frases, por ultimo de un banco de cinco palabras ellos tenian que leer y

completar el nombre del objeto que estaba en la prueba.

Con lo antes expuesto se pudo observar que los nifios mediante esta estrategia innovadora como
es la gamificacién y el uso de estas dos herramientas como son Quizizz y Genially los pequenos se
motivaron y a su vez se interesaron por aprender logrando de esta manera captar el interés de los nifios

logrando asi cumplir con el objetivo de aprendizaje propuesto por el docente.




3. Resultados

Al realizar un andlisis de resultados de la prueba Shapiro — Wilk se denota que las seis variables
analizadas son paramétricas.

En la Tabla 1 se ha logrado obtener los resultados finales se procedié a ejecutar el andlisis esta-
distico descriptivo concluyendo que todas las interrogantes forman parte de la variable normal (h0)
que viene siendo pruebas paramétricas como se evidencia en la prueba de normalidad Shapiro Wilk
con un valor menor a 0,05 sig.:

En la tabla 2, se realiza una prueba T — Student comparativa entre las cuatro variables mismas
que nos muestran resultados muy favorables en que la utilizacién de la Gamificacién dio los resulta-
dos esperados en cuanto a que mejord significativamente el aprendizaje de la Lecto escritura en los
estudiantes.

Tabla 1. Identifica los fonemas y las silabas que aparecen en pantalla.

Test N Media Desv,lacmn Error tip. dela
tip. media
Identifica los fonemas y
las silabas que aparecen | Pretest 14 1,79 ,893 ,239
en pantalla
Postest 14 4,79 426 114

Prueba de muestras independientes

Identifica los fonemas y las silabas
que aparecen en pantalla
Se han asumido No se han
varianzas asumido
iguales varianzas iguales
Prucba de Levene para | F 5,866
la igualdad de varianzas Sig. 1023
Prueba T para la
igualdad de medias -11,350 -11,350
gl 26 18,626
Sig. (bilateral) ,000 ,000
Diferencia de medias -3,000 -3,000
Error tip. de la diferencia ,264 ,264
95% Intervalo de
confianza para la | Inferior -3,543 -3,554
diferencia
Superior -2,457 -2,446

Fuente: Elaboracién propia.




Tabla 2. Comparativas variables: Se interesa en la plataforma para el aprendizaje de la Lectoescritura.

Relaciona las palabras con las imdgenes. El estudiante lee y escribe pequenas frases por si s6lo. Logra

concluir todas las misiones presentadas en el juego.

TEST N Media Desviacién tip. Error tip 3 dela
media

Se interesa en la plataforma para el Pretest 14 3,07 1,439 385
aprendizaje de la Lectoescritura. Postest 14 4.86 363 097
Relaciona las palabras con las Pretest 14 1,93 217 245
imdgenes. Postest 14 4,93 267 071
El estudiante lee y escribe Pretest 14 1,79 1,122 300
pequefias frases por si sdlo. Postest 14 4,43 646 173
Logra concluir toc}as las misiones Pretest 14 179 893 239
presentadas en el juego

Postest 14 4,86 ,363 ,097

Prueba de muestras independientes

Se interesa en la

El estudiante

Logra concluir

plataforma para el Relaciona las lee y escribe todas las misiones
.. palabras con las b
aprendizaje de la L, pequefias frases | presentadas en el
) imdgenes. ;s .
Lectoescritura. por si sélo. juego
Se han No se han Se han No se Se han No se Se han No se
. . . han . han . han
asumido asumido asumido . asumido . asumido .
. . . asumido . asumido . asumido
varianzas | varianzas | varianzas . varianzas . varianzas .
ouales iouales tonales | VaTianzas | oo varianzas | o varianzas
gl & & iguales & iguales & iguales
Prucbade 25,638 10,118 6,314 8,942
Levene para
la igualdad ]
de variangas | Sig: 000 004 019 006
Prueba
Tparala -4,501 -4,501 | -11,753 | -11,753 | -7,639| -7,639| -11,926| -11,926
igualdad de
medias
gl 26 14,648 26| 15,193 26| 20,773 26| 17,189
Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
Diferencia de -1,786 -1,786| -3,000| -3,000| -2,643| -2,643| -3,071| -3,071
medias
Error tip. de la
. . ,397 ,397 ,255 ,255 ,346 ,346 ,258 ,258
diferencia
95%
Intervalo
de Inferior -2,601 -2,633| -3,525| -3,543| -3,354| -3,363| -3,601| -3,614
confianza
para la
diferencia
Superior -,970 -,938 | -2,475 -2,457 | -1,932| -1,923| -2,542| -2,529
Fuente: Elaboracién propia.




4. Discusion

En este contexto, el uso de la tecnologia aplicada en la educacién permite la utilizacién de varias
técnicas de aprendizaje, una de ellas es la gamificacidn, que seglin Acero (2015), se basa en el empleo
del videojuego para desarrollar procesos de ensefianza—aprendizaje con el objetivo de motivar a los
estudiantes a desarrollar contenidos en espacios de interactividad. La propuesta permite apreciar y
mejorar destrezas que ayudan a resolver diversos problemas, asi como a explorar opciones de salida
y de respuesta en el 4dmbito académico potenciando de esta manera una ensenanza significativa en el

contexto actual.

Como lo manifiesta Diaz (2018), donde menciona que desde la parte de la creacién de un en-
torno de aprendizaje virtual, existen varias inseguridades inherentes a la elaboracién del desarrollo y
creacién de un nuevo programa mds adn si es en el tema educativo, muchos servicios de software que
se empiezan a elaborar y programar no se terminan felizmente o si se los logra terminar, las personas
para quienes fue disefiado y creado no lo terminan usando porque no entienden de que se trata o
simplemente no les llama la atencién por su disefio y contenido o no estdin comprometidos con la
aplicacién, motivo por el cual pensar en la elaboracién utilizando como estrategia el disefio participa-
tivo, es una destreza que puede apuntalar la relacién que debe existir entre la aplicacién y los usuarios
a quienes fue proyectado, por tal motivo, para la construccién del entorno virtual de aprendizaje es
importante tomar en cuenta utilizar inventivas rdpidas para la elaboracién del disefio de software asi
como en la elaboracién de prototipos creados previamente que servirdn también ademds como un me-
canismo eficaz para lograr identificar y examinar ciertos elementos que son efectivos y que puedan ser

considerados en la elaboracién definitiva de un entorno virtual de aprendizaje muy eficaz y efectivo.

A nivel internacional la problemadtica de la utilizacién de estrategias ludicas implementado por el
docente ha provocado que el educando no presente en él una atraccién por aprender o conocer sobre la
lectoescritura, que segin la (Unesco, n.d.), los textos y el hecho de estudiar mediante formas pedagdgi-
cas antiguas, y no contar con los apoyos de la ilustracién y la expansién del juicio, la democratizacién
de la ciencia y el progreso particular y compuesta de cada individuo, la UNESCO registra que saber
leer y escribir crea una capacidad necesaria en si misma, y es la base de otras competencias importan-
tes, es asi que la realidad que vive América Latina y el Caribe se observa muy poco adquirir habilidad
de la lectura y escritura de educandos dando como resultado un comprensién lectora muy deficiente
(Figueroa, 1991). En Venezuela el 42% de los estudiantes obtienen comprensién lectora al finalizar la
educacién bdsica en escuelas urbanas reflejando un rendimiento académico bajo, pero al confrontar
los contenidos lectores de sus escolares con sus equivalentes de Finlandia o de los Estados Unidos,
un 90% de los adolescentes venezolanos permanecerian por el nivel muy abajo de las capacidades de
lectura obtenidas por los finlandeses y los norteamericanos en el momento y el 30% de escuelas rura-
les. Sin embargo, en Estados Unidos el 30% de este sector, posee complicaciones con la lectura en tal
nivel que se aprecia con un 60% de la poblacién sea analfabeta funcional. En Colombia el 60% de los

educandos de segundo grado de educacién bdsica segtin Judrez Bolafios (2012), tiene problemas en



el transcurso de lectura y escritura por su parte las fallas expuestas son estrategias tradicionales, escaso
didlogo con los padres de familia, regular el horario de la asignatura Lengua Castellana por el cual no
ha generado resultados favorables, ademds las estrategias lidicas se han comenzado a implementar
para que el escolar alcance un nivel de logro en el cual pueda realizarlo por medio de arte y asi genere
mejor un aprendizaje. El Ministerio de Educacién de Colombia ha implementado estrategias pero que
pueda ser socializada con las instituciones educativas sin embargo los establecimientos aun presentan
temor por no poder llegar bajo este método a la ensenanza requerida y tampoco querer entorpecer el

aprendizaje, es decir que el juego debe ser un medio para facilitar el aprendizaje y no para adiestrar.

Los principales beneficiarios de este proyecto de investigacion son los estudiantes de tercer ano
de educacién general bésica, puesto que se pretendi reforzar el proceso de la lectoescritura adquirido
en el afo escolar anterior considerando técnicas y estrategias de juego aplicados a través del uso de la

tecnologfa.

Por su parte, el andlisis de las practicas pedagdgicas, llevado a cabo por la Organizacién para la
Cooperacién y Desarrollo Econémico OCDE (2022), informa, en el afio 2008, sobre el poco tiempo
dedicado durante la jornada escolar a actividades de desarrollo de la lectura, la escritura y la literatura.
Esto explicaria, en parte, los magros resultados de Chile en las pruebas internacionales. De acuerdo
con este estudio, solo el 15% del tiempo que pasan en el aula los nifios chilenos entre 7 y 11 anos de
edad se dedica a actividades relacionadas con el lenguaje. En Finlandia, pais que ocupé el primer lugar
en la Gltima prueba PISA, los ninos de entre 9 y 11 afos destinan el 21% de su tiempo a esta activi-
dad. Mientras que, en Latinoamérica, en las propias horas de lenguaje, se dedica muy poco tiempo a

la lectura.

Para el estado del arte y antecedentes de la investigacién se analizan algunos estudios que aportan
con el cumplimiento de los objetivos planteados, de tal manera que mediante estos se busca sustentar
de forma tedrica y conceptual las variables de estudio, también se puede analizar de como la gamifi-
cacién es una metodologia de ensefianza innovadora que ha desplazado a la manera de ensefar tra-
dicional y demostrar que mediante el juego los nifios pueden aprender de una manera divertida y de

esta forma no perder la concentracién, y que los ellos cumplan con el objetivo de aprendizaje deseado.

Enfocdndonos en el contexto nacional, Acero (2015), las instituciones formativas de Ecuador
han determinado que ayudan a mejorar el desarrollo motriz de los educandos, sin embargo, el 95% se
mostrdé que no posee interés en un proceso lectoescritor ni los docentes generan un aprendizaje dind-
mico por lo que se podria pensar que ocasiona desercidn escolar, falta de interés a la lectura e incumpli-
miento a los lineamientos del ministerio de educacién que uno de sus objetivos es motivar al educando
a la lectura-escritura. El Ministerio de Educacién del Ecuador (2022), sefiala que las instituciones
educativas mejoran constantemente y el ente principalmente se esfuerza por dar los lineamientos para
el cumplimiento éptimo en el aprendizaje, el cual ha llevado planes de lectura como el programa que
se implementé denominado Yo Leo que tiene la finalidad de ejecutar estrategias dirigidas a padres
de familia, estudiantes y docentes y en si la participacién es de los lideres educativos para impulsar
estrategias, metodologias y recursos que funcionen acorde al contexto, esta actividad ha beneficiado a
8095.946 integrantes de la sociedad escolar.




5. Propuesta

Mediante la aplicacién de esta estrategia de aprendizaje innovadora como es la gamificacién para
ser aplicada en impartir los conocimientos del drea de “Lengua y Literatura” se partié con el desarrollo
de las siguientes fases: andlisis, planificacién, elaboracién del recurso y ejecucién para mediante esta
verificar si se cumplié con el objetivo de aprendizaje deseado al finalizar la clase impartida con estas

herramientas tecnoldgicas.

Al iniciar la primera fase se realizé el andlisis con todo el grupo para realizar un pretest y conocer
fortalezas y debilidades de los nifios, en base a este andlisis plantear las alternativas de solucién a los
problemas detectados.

En la fase de planificacién que no es otra cosa que realizar un categorizacion para planificar el
tema que va hacer abordado, se realizé un pequefio taller sobre la utilizacién de las herramientas que
ellos van a utilizar como son las plataformas Quizizz y Genially, como siguiente punto a ello se realizé
la planificacién micro curricular para el periodo clase teniendo muy bien claro y definiendo cudl va
hacer el objetivo de aprendizaje deseado, la destreza que se va a tratar y siguiendo la estructura de la

clase como es la Anticipacién, Construccién del Conocimiento y la Consolidacién.

La tercera fase es la elaboracién de los recursos digitales se manejé la plataforma Quizizz y Ge-
nially en la que se realiz6 actividades sobre el reconocer fonemas, silabas, formar palabras, frases y
oraciones. Utilizando la herramienta Genially se realizé un programa donde se integraron todos los
elementos del tema a ser abordado y de esta manera también reforzar los mismos y realizar la evalua-

cién los nifnos.

La dltima fase es la aplicacién de estos programas, senalando que fue necesario realizarlos en dos
jornadas de clases, en la primera se trabajé con Quizizz en donde conocieron los fonemas y silabas, asi
como se observé sonidos de estas silabas y en la consolidacién que fue en Genially, los nifos realizaron
juegos de acertar las palabras correctas, formar frases y oraciones e identificar la palabra u frase con
un dibujo o gréfico, mientras los estudiantes conseguian aciertos recibian medallas y recompensas asi
como también seguian avanzando las fases del juego, logando de esta manera mantener la concentra-

cién de los estudiantes.

6. Conclusién

El mantener la atencién del nifio, el que no pierda la concentracién en lo que hace y el apren-
der de una manera innovadora con la utilizacién de estas dos herramientas de gamificacién es lo que
demuestra que las nuevas formas innovadoras de llevar una clase es lo que estd dando resultados im-

portantes en los tltimos tiempos.

Entendiendo que trabaje con nifios y ninas que sin duda alguna son nativos digitales y que con
tan solo una pequena introduccién de cémo funcionaba los programas y en que consistian los juegos
ellos enseguida pudieron resolver las misiones y mientras aprendian lograron cumplir las misiones del

juego.



Se observo que en la prictica al ser evaluados lograron cumplir el objetivo de aprendizaje que fue
crear por si solos frases cortas, reconocer las silabas y relacionar las imdgenes con los textos que se les

iba presentando.

Dentro de la construccién de este proyecto, se pudo descubrir que comprender elementos ga-
mificados dentro de la ensefianza — aprendizaje, contribuy6 favorablemente en la estimulacién de
los alumnos, para ellos descubran cada vez algo nuevo en el desarrollo del juego y con ello inducir
constantemente a tratar de hacer algo para que ellos aprendan y a su vez para tratar de que el progra-
ma cree en ello a futuro crear por si solo juegos bdsicos con un objetivo y contenido claro de lo que
ellos piensan representar en estos software; estos juegos ayudaron a que los estudiantes se sientan en
un ambiente agradable para trabajar y siempre se manifestaban expectantes al posible mensaje que les

muestre el avatar, ya sea como instruccién o como reconocimiento a su avance en el juego.

Mediante la utilizacion de ficha de observacién y la escala de Likert que fueron aplicadas senala-
ron claramente que la gamificacién como estrategia metodoldgica innovadora de ensefianza—aprendi-
zaje generd sin lugar a duda a una excelente respuesta en cumplimiento de que los nifios cumplieron
con el objetivo planteado alcanzado de manera exitosa. Las evidencias asi lo demuestran y fueron muy
enriquecedoras como investigador ya que se pudo demonstrar que esta estrategia a un comienzo causé
a los estudiantes incertidumbre sin saber de qué se trataba, para luego adentrarse a ellos y se sintieron
atraidos por estas plataformas de aprendizaje llegando a “aprender” rompiendo la caduca forma de

ensefar y logrando -aprender de una manera divertida-.
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