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RESUMEN EJECUTIVO
La presente investigacion tiene como tema central la gamificacion y el razonamiento
verbal de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Santo Domingo de
Guzmén de la ciudad de Ambato. La metodologia estd apoyada en el paradigma
positivista con enfoque cuantitativo, ya que los datos recolectados fueron sometidos a
procesos estadisticos y matematicos; la modalidad es bibliografica porque las fuentes
de informacién constituyeron los libros y documentos cientificos de estudios
anteriores elaborados tanto a nivel local y mundial; de campo porque para la
recoleccion de informacion se utiliz6 una encuesta por una sola vez en la cual
participaron los estudiantes de tercero de bachillerato; descriptivo debido a que se
profundizo6 el conocimiento sobre las variables la gamificacion y el razonamiento
verbal y la poblacion investigada fueron ciento setenta y cuatro estudiantes de tercero
bachillerato. Las conclusiones a las que se llegd fueron: que el uso de la gamificacién
ayuda en el desarrollo del razonamiento verbal de los estudiantes de Tercero de
Bachillerato, segiin demuestra la validacién de la hipdtesis mediante la utilizacion de
la prueba de rangos con signo de Wilcoxon; ademads, las clases de la materia de
razonamiento verbal, utiliza el trabajo colaborativo; pero las clases no ayudan a
resolver los ejercicios de razonamiento verbal en su totalidad y tampoco se incentiva
a la competencia intelectual, entre los alumnos, las clases se desarrollan sin el uso del
ningun medio tecnoldgico, excepto el uso del PowerPoint y poca frecuencia en el uso
de material creativo e incentivo para obtener buenos resultados; es decir, que la
gamificacion no es utilizada para el razonamiento verbal. Los resultados de este trabajo

fue el disefio de un aula virtual gamificada con el apoyo de las metodologias ADDIE

xii



y PACIE, la misma que fue socializada a los alumnos de tercero de bachillerato de la
Unidad Educativa.

Descriptores: Gamificacion, ludificacion, trabajo colaborativo, pacie, plataformas

virtuales, e-learning, moodle, avatars, mecanica de juegos.
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EXECUTIVE SUMMARY
This research has as a central theme the gamification and verbal reasoning of high
school students on the Santo Domingo de Guzméan Educational Unit in the city of
Ambato. The methodology is based on the positivist paradigm with a quantitative
approach, since the data collected were subjected to statistical and mathematical
processes; the modality is bibliographic because the sources of information
constituted the books and scientific documents of previous studies elaborated so much
at local and world-wide level; field because a one-time survey was used to collect
information in which third-year students from high school participated; descriptive
because it deepened the knowledge on the varying gamification and verbal reasoning
and the population investigated were one hundred and seventy-four students of third
baccalaureate. he conclusions reached were: that the use of gamification helps in the
development of the verbal reasoning of third-year students, as demonstrated by the
validation of the hypothesis by using the Wilcoxon signed-rank test; In addition, the
classes of verbal reasoning material, use collaborative work; but the classes do not help
to solve verbal reasoning exercises in their entirety nor is it encouraged to intellectual
competence, among students, classes are developed without the use of any
technological means, except the use of PowerPoint and less frequency in the use of
creative material and incentive to obtain good results; that is, gamification is not used
for verbal reasoning. The results of this work was the design of a gamified virtual
classroom with the support of the ADDIE and PACIE methodologies, the same one

that was socialized to third year students of the high school of the Education Unit.
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Introduccion

La utilizacion de la gamificacion como herramienta y espacio de aprendizaje se esta
convirtiendo en un instrumento prometedor para el desarrollo de estrategias
educativas, hoy en dia existe gran cantidad de plataformas virtuales que ofrecen la
posibilidad de crear entornos gamificados que motiven el proceso ensefianza —

aprendizaje y contribuyan a mejorar la calidad de la educacion.

El motivo de esta investigacion fue el desarrollar y poner a disposicion del estudiante
una plataforma gamificada para fines educativos, en el cual el aprendizaje sea de una
forma mucho mas participativa e interactiva, el uso de estas herramientas TIC’s juegan
un rol importante ya que proporcionan a los docentes y estudiantes nuevos
instrumentos de trabajo destinados a generar innovadores métodos de aprendizaje que

ayuden a la creatividad.

Este trabajo investigativo se encuentra estructurado en seis capitulos secuenciales que

describimos a continuacion:

Capitulo I. EI Problema: Se plantea y detalla el problema, se contextualiza a nivel
macro, meso y micro, se realiza un analisis critico, se enuncia el arbol de problemas,
la prognosis, las interrogantes de la investigacion, las delimitaciones, justificacion y

finalmente se trazan los objetivos tanto general como especificos.

Capitulo Il. Marco Tedrico: Aqui se desarrolla y fundamenta el marco tedrico, que
comprende el estado del arte de la investigacion, la fundamentacidn epistemoldgica,
pedagdgica, ontologicas, legal, entre otras; se describen las categorias fundamentales,
las constelaciones de ideas de cada variable, asi como se plantea la hipotesis y
finalmente se sefialan las variables independiente y dependiente.

Capitulo 11l. Metodologia: Se detalla el enfoque, las modalidades, el tipo de
investigacion, la poblacion a analizar, la operacionalizacion de las variables, las
técnicas e instrumentos de investigacion a emplear, asi como el plan de recoleccion y

procesamiento de datos a obtenerse.

Capitulo IV. Analisis e Interpretacion de Resultados: se puntualiza la tabulacién
de los resultados obtenidos en la encuesta realizada al objeto de estudio que en este



caso son los estudiantes de bachillerato, mediante la utilizacion de tablas y gréficos
estadisticos, todo esto enfocado a la comprobacion de la hipdtesis planteada.

Capitulo V. Conclusiones y Recomendaciones: Se expone las conclusiones y
recomendaciones a las que se lleg6, considerando los datos obtenidos y los objetivos
planteados.

Capitulo VI. Propuesta: Se especifica una propuesta de solucion al problema
planteado, la cual gira en torno a la utilizacion de la gamificacion con el uso de la
plataforma Moodle en conjunto de la metodologia PACIE para iniciar al trabajo de

razonamiento verbal en los estudiantes de bachillerato.



CAPITULO |
EL PROBLEMA
1.1 Tema
Gamificacion y el razonamiento verbal en los estudiantes de bachillerato.
1.2 Planteamiento del Problema
1.2.1 Contextualizacion

La tecnologia en los Gltimos afios ha alcanzado gran impacto en todos los &mbitos e
indudablemente son muchos los beneficios y ventajas en el entorno educativo a nivel
mundial. El surgimiento de nuevos dispositivos electronicos facilita la realizacion de
las tareas del diario vivir, permitiendo al ser humano mantenerse conectado

paralelamente a una vida digital.

Los procesos educativos no estan exentos de esta revolucion tecnoldgica que lidera el
mundo del siglo XXI que busca sofisticar los procesos curriculares que se han venido
desarrollando por décadas, en el afan de mejorar los procesos académicos aparecen
términos como el de “Gamificacion”, el cual se esta impulsando en diferentes partes
del mundo, asi tenemos el proyecto educativo denominado “Bluerabbit” implantado
en México que brinda la experiencia de gamificacion al permitir transformar sus clases
magistrales en distintas aventuras con cualidades de un juego sin convertirlo en uno, y
que permite al docente integrar sus diferentes actividades para utilizarlas en el

momento que lo desee (Bluerabbit, 2015).

El sistema Street Crosser desarrollado en Brasil tiene como objetivo concientizar a los
peatones sobre los riesgos de sufrir accidentes de transito con peatones, el sistema tiene
diferentes modalidades e incrementando su dificultad, segin vayan superando los

diferentes niveles (Crosser, 2014).

En Argentina en el 2015 se implementd la plataforma “Uptivation” que soporta

diferentes medios electronicos para su acceso entre ellos: el teléfono mdvil, tablet,



computador, esta herramienta esta enfocada en la informacion y comunicacion permite
a los usuarios verificar sus diferentes avances y logros obtenidos dentro de cada curso
realizado (Uptivation, 2015).

Nuestro pais no es ajeno a esta nueva perspectiva del uso de la tecnologia en el aula, y
trata de mitigar problemas como el razonamiento verbal en su investigacion Hidalgo
(2003) afirma: “Es un problema de la educacién ecuatoriana al observar que los
estudiantes de octavo afio de educacion béasica poseen una escasa habilidad para el

manejo del lenguaje” (p 10).

El gobierno ecuatoriano a través del Ministerio de Educacion en el afio 2014 propuso
el uso de teléfonos celulares con fines académicos, para incentivar a una educacion
menos tradicionalista y se transforme en una educacion mas ludica; amparado en estas
disposiciones la “Unidad Educativa Lemas”, de la ciudad de Guayaquil implement6
“IPads” con el objetivo de avalar la interiorizacion de los contenidos, el cual esta
obteniendo resultados positivos, con la integracion de estos dispositivos tecnoldgicos

en el diario vivir de los estudiantes segun (EI Comercio, 2014).

La Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato posee una
trayectoria de cincuenta y tres afios al servicio de la comunidad ambatefia y
tungurahuense, estd regentada por las Hermanas Dominicas de la Inmaculada
Concepcion, legalmente reconocidos, posee los niveles de educacion inicial,

educacion general basica y bachillerato.

Actualmente cuenta con alrededor de 1800 estudiantes de los cuales 174 pertenecen al
tercero de bachillerato divididos en 5 paralelos los cuales provienen de los distintos
sectores de la ciudad y la provincia y pertenecen a un nivel socio econémico medio

alto, aspecto que favorece la aplicacion de nuevas estrategias en el aprendizaje.

La presente investigacion, tiene la finalidad de descubrir si la aplicacién de nuevas
metodologias que involucran a la tecnologia contribuye al desarrollo del razonamiento
verbal proporcionando analisis, comprension y criticidad en los estudiantes hacia una

vida universitaria.



1.2.2. Anélisis Critico

llustracion 1 Arbol de problemas
Elaborado por: Crespo, F. (2018).

Uso de Desmotivacion Nivel de Clases
EFECTOS herramientas de los razonamiento monotonas
tradicionales estudiantes verbal limitado
A A 4
PROBLEMA Desconocimiento de la gamificacion en el razonamiento verbal
Desinterés de los Subutilizacion Inexistente uso Desconocimiento
docentes para de los de gamificacion de la
CAUSAS utilizar laboratorios en el Gamificacion en
herramientas razonamiento el aula
tecnoldgicas verbal




La investigacion considera como principal problema al desconocimiento de la
gamificacion en el razonamiento verbal en los estudiantes de tercero afio de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman
Ambato, desaprovechando los beneficios que nos brinda esta nueva herramienta de

trabajo.

El desconocimiento de nuevas e innovadoras metodologias usadas en diferentes partes
del mundo como la gamificacién, conlleva al uso de herramientas caducas y
tradicionales que no fortalecen el razonamiento verbal en los estudiantes de la
institucion.

Si bien la Institucion cuenta con laboratorios de computacion bien equipados para el
desarrollo de actividades escolares; los mismos son subutilizados y escasamente
aprovechados para la realizacion del proceso de razonamiento verbal, generando en

los estudiantes falta de atencion y una tangible desmotivacion.

El inexistente uso de nuevas formas de llegar con el mensaje al estudiante como por
ejemplo con la gamificacion en la materia de razonamiento verbal, genera que ellos no

obtengan un correcto desarrollo de sus habilidades para razonar.

El poco tiempo que dispone el docente para cumplir con todas las actividades
asignadas a su profesion no permite desarrollar nuevo material, generando un proceso
de ensefianza aprendizaje tradicional, poco motivador que no cumple con todas las

expectativas que los estudiantes desean.
1.2.3 Prognosis

Ante la problematica que enfrenta hoy en dia la Unidad Educativa Santo Domingo de
Guzman, es imprescindible realizar una vision de lo que pasaria en el futuro de no

solucionarse la problematica.

La poca atencion que dan los estudiantes a las clases magistrales impartidas por los
docentes en el area del razonamiento verbal, genera que sus familiares inviertan dinero
en otras instituciones, algunas sin contar con la experiencia ni el personal adecuado,

para que logren obtener un aprendizaje significativo.

El desconocimiento de nuevas formas de aprender como la gamificacién, provoca

desinterés por parte de las estudiantes, lo cual no permite desarrollar un correcto



razonamiento verbal convirtiéndose en un problema tanto para la institucion educativa

como sus familiares y sociedad en general.
1.2.4 Formulacion del Problema

¢De qué manera el uso de la gamificacion ayudara en el desarrollo del razonamiento
verbal de los estudiantes de bachillerato de la Unidad Educativa Santo Domingo de

Guzman de la ciudad de Ambato?
1.2.5 Interrogantes
Pregunta principal

¢Como ayuda el uso de la gamificacion en el desarrollo del razonamiento verbal de
los estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa

Santo Domingo de Guzméan de la ciudad de Ambato?
Preguntas secundarias

¢ Como se desarrolla las clases de la materia de razonamiento verbal en los estudiantes
de Tercero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Santo Domingo

de Guzméan Ambato?

¢De qué manera se utiliza la gamificacion en el desarrollo del razonamiento verbal de
los estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa

Santo Domingo de Guzman Ambato?

¢Qué alternativa de solucidn con el uso de gamificacion ayudara para el desarrollo del
razonamiento verbal en los estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado

de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman Ambato?

1.2.6 Delimitacion

Limite de Contenido

Area de conocimiento: Razonamiento verbal.

Area tematica: Plataformas de gamificacion para el proceso ensefianza-aprendizaje.

Linea de investigacion: Proceso de ensefianza - aprendizaje



Limite Temporal
La presente investigacion se ejecutara en el periodo de enero del 2018 a julio del 2018.
Limite Espacial

El trabajo se investigd en la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad

de Ambato, con los estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado.
1.3 Justificacion

En los actuales momentos la pizarra, el marcador y un profesor ya no son suficientes
para mantener la atencion de los estudiantes, la tecnologia ha transformado el
intercambio de experiencias entre quienes aprenden y quieres ensefian; los nuevos
contenidos educativos que son proporcionados de forma online permiten trabajar en
un ambiente méas dinamico, por lo tanto, docentes como estudiantes tienen acceso a la

informacion en cualquier momento y lugar.

La presente investigacion es importante porque involucra a los docentes y a los
estudiantes a la realizacion de clases mas ludicas y divertidas, que generen un ambiente
relajado que ayudard a mejorar el proceso de ensefianza del razonamiento verbal en

los educandos.

El tema planteado es novedoso y de actualidad, la gamificacion enriquece los
escenarios de aprendizaje mediando el proceso con elementos motivantes que
permitira obtener mejores resultados académicos, los cuales beneficiaran a la
colectividad, ademas pueden ser aplicados a nivel nacional, obteniendo aprendizaje

significativo que les ayude en su vida cotidiana.

La investigacion es factible y confiable porque existen los materiales y equipos
tecnoldgicos para la ejecucion del mismo, ademas que se cuenta con el apoyo de los
maestros, estudiantes y padres de familia de la Unidad Educativa Santo Domingo de
Guzman, los mismos que estan preocupados por la educacion de sus hijos y las futuras

generaciones.

Los principales beneficiarios del presente trabajo indudablemente son los estudiantes

y los docentes al tener nuevas formas de aprender y ensefiar con los cuales generaran



réditos, que no solo les sirva para los momentos actuales, al contrario sirvan para su
diario vivir.
1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Determinar como la gamificacion ayuda al desarrollo del razonamiento verbal
en los estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado de la Unidad

Educativa Santo Domingo de Guzman Ambato.
1.4.2 Objetivos Especificos

e Investigar el desarrollo de las clases del razonamiento verbal en los
estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado de la Unidad

Educativa Santo Domingo de Guzman Ambato.

e Identificar si existe el uso de la gamificacion en el desarrollo del
razonamiento verbal de los estudiantes de Tercero de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman
Ambato.

e Plantear una alternativa de solucion con el uso de la gamificacion para
el desarrollo del razonamiento verbal en los estudiantes de Tercero de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Santo Domingo

de Guzméan Ambato.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes Investigativos

La presente investigacion estd basada en trabajos de investigaciones anteriores

alrededor del tema planteado que tienen significativa importancia y relevancia.

En el trabajo de posgrado desarrollado en la Maestria en Tecnologia e Innovacion
Educativa con el tema: La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de las

competencias, Macias (2017) afirma:

La aplicacion de la estrategia de Gamificacion como apoyo a las clases
presenciales y con un papel protagonico en las clases virtuales, favorece
significativamente el desarrollo de las competencias, siempre y cuando se

armonice una adecuada instruccién pedagdgica con los elementos del juego.
(p.90)

En el trabajo de posgrado denominado: Educacion a través del juego, se concluye que:

Es posible la utilizacion de infinidad de juegos y sera el docente el que elija
cudl de ellos se adapta mas a sus necesidades para cubrir los contenidos que él
necesita trabajar, ademas que se genera en los estudiantes un perfecto ambiente
motivador que les ayuda a relacionar con problemas de la vida real. (lturriaga,
2015, p.85)

En la investigacion denominada: La gamificacion en la evaluacion continua de los

procesos de ensefianza - aprendizaje en la educacién superior, se concluye que:

La utilizacién de herramientas de gamificacién es una aplicacion viable y
potencialmente efectiva, pues a modo de competicion recreativa el estudiante
aprende a evaluarse de una forma continua en el proceso de ensefianza —
aprendizaje ademas dada la recepcion por parte de los participantes se ha

logrado un aprendizaje colaborativo. (Millan, 2017, p.75)



En el trabajo doctoral denominado: Evaluacion de politicas publicas con técnicas de

gamificacion para la educacion ciudadana, se concluye que:

Los modelos aplicados mantienen una consistencia interna aceptable y una
validez positiva generando una mejor experiencia al usuario teniendo como
elementos al sistema de logros, elementos competitivos, retroalimentacion, con
este primer esbozo permite abrir una nueva area de conocimiento dentro de las

nuevas tecnologias e innovacion. (Torres, 2016, p.92)

En el trabajo doctoral denominado: E-learning y gamificacion como apoyo al
aprendizaje de programacion, Beltran (2017) manifiesta: “La gamificacion surge como
apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje que permite sistematizar estrategias y
procedimientos para impartir clases guiando a los estudiantes en la acumulacion de
conocimientos y competencias a partir de novedosas técnicas gque generan un

aprendizaje més significativo” (p 110).

Se evidencié en la anterior informacion que la gamificacion es una importante
estrategia de apoyo en el proceso de aprendizaje en cualquier ambito o asignatura: es
una técnica que hoy en dia si se la aprovecha correctamente puede generar en los
estudiantes un aprendizaje significativo por la creatividad, competitividad, elementos
de logro vy retroalimentacion, el mismo que puede ser de gran ayuda para el desarrollo
del razonamiento verbal de los estudiantes de la Unidad Educativa Santo Domingo de

Guzman, objeto de la presente investigacion.
2.2 Fundamentacion Filosofica

Para el cumplimiento de la presente investigacion, se utilizara el paradigma critico-
propositivo, ya que permitira proponer la solucion al problema que enfrenta la Unidad

Educativa Santo Domingo de Guzman.

La naturaleza de esta esta investigacion es de orden educativa ya que en la actualidad
los continuos cambios sociales y tecnologicos han impactado el sistema educativo por
lo cual se considera innovadora el disefio de un aula metafdrica que ayude a mejorar

la forma de impartir la catedra de razonamiento verbal.
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Fundamentacion Epistemologica

Los estudiantes deben poseer un sentido de pertenencia hacia la institucion educativa,
el desarrollo de la ciencia y la tecnologia han marcado el proceso de ensefianza -
aprendizaje brindando nuevas estrategias que permiten agregar valor a los procesos

académicos.
Fundamentacion Axiolégica

La Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman con su trayectoria de 55 afios de
existencia en la ciudad de Ambato tiene enmarcados valores como la honradez,
honestidad, solidaridad, responsabilidad los cuales permiten cumplir los objetivos
planteados ante el problema detectado.

Fundamentacién Pedagdgica

Mediante esta investigacion se buscara mejores resultados en el razonamiento verbal
de las estudiantes de Tercero de Bachillerato de la Unidad Educativa Santo Domingo
de Guzman, para esto contaremos con la ayuda de la gamificacion, el cual propiciara

un ambiente de interés y de interaccidn entre docente y estudiante.
Fundamentacion Ontoldgica

La interpretacion de los datos de la investigacion tendra un enfoque cualitativo el cual
considera los aspectos sociales de los involucrados el que nos permitird determinar la

usabilidad de la gamificacién dentro del aula de clases.
2.3 Fundamentacion Legal

La investigacion se fundamenta en varias leyes como es en la Constitucion del
Ecuador, Titulo VII, Plan Toda una Vida, Seccién primera. Educacién, en su Art. 347
menciona las responsabilidades del Estado entre los cuales esta el fortalecimiento de
educacion publica y la coeducacion, la aplicacién de la cobertura y el equipamiento
necesario, con la utilizacion de nuevas herramientas tecnoldgicas cumplimos con este
articulo especialmente en la cobertura de la educacion al ser llevada la misma a otro
nivel en este caso internet la informacion estar disponible en todo lugar y en todo

momento.
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Ademaés, se trata de erradicar el analfabetismo digital existente entre docentes y
alumnos mediante la incorporacion de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las

actividades productivas o sociales.

En el Art. 349.- referente a la actualizacién docente cumplimos con el reglamento al
brindarle al maestro una nueva herramienta para llegar al estudiante con un mensaje

nuevo que llenara sus expectativas.

Respecto al Art. 350.- fomentamos la investigacion cientifica y tecnologica para la
construccion de soluciones de problemas para el pais en relacion con los objetivos del

régimen de desarrollo.
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2.4 Categorias Fundamentales
2.4.1 Supra ordenacion de variables

Infopedagogia Competencias Educativas

Destrezas

Razonamiento
Software Educativo

GAMIFICACION RAZONAMIENTO VERBAL

llustracién 2 Operacionalizacion de variables
Elaborado por: Crespo (2018).
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2.4.2 Sub ordenacion de variables

Tipos de
jugadores

Contenido
creativo

Mecdnica de
Juegos

GAMIFICACION

Elementos del
juego

Dindmica de
juegos

[lustracion 3 Supra ordinacion de V. 1.
Elaborado por: Crespo (2018).
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Definicion

RAZONAMIENTO
VERBAL
Sinénimos y
llativos -
Antonimos
Ambitos
cognitivos
Lectura
comprensiva Completacion
Analogias

llustracion 4 Sub ordinacion de V. D.
Elaborado por: Crespo (2018).
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2.4.3 Desarrollo teorico variable independiente

Se analiza la variable independiente “gamificacion” partiendo desde su término

abarcador.
Infopedagogia

Varios autores explican sobre infopedagogia, uno de ellos sefiala que es el proceso de
ensefianza que integra el uso tecnoldgico, que cada dia incrementa su estandarizacion
y busca una mejora en la calidad del aprendizaje por medios innovadores que cambien

el modelo mental para ensefiar y aprender (Holguin, 2017).
Mientras tanto que Morotti (2010) expresa:

La Infopedagogia en la actualidad no esta siendo tomada con la importancia
del caso en la mayoria de los establecimientos, ya que gran parte de docentes
de las instituciones tienen una deficiente capacitacion de las TICS en el proceso
educativo y desconocen herramientas para la aplicacion de la Infopedagogia,
por lo que los afectados directamente del avance tecnoldgico son los

estudiantes. (p.68)

Para el portal educativo (Educar Ecuador, 2010) expresa: "La Infopedagogia o
Pedagogia Informacional es un cambio de modelo mental para ensefiar a aprender en

la Sociedad de la Informacion y el Conocimiento”.

Lanza (2004) indica que: “La Infopedagogia se estructura de las tecnologias de la
informacién y comunicacion orientadas al curriculo. A través de la practica de
diferentes modelos pedagdgicos se puede llevar a cabo un proceso determinado a la

ensefianza-aprendizaje”.

Los diferentes autores coinciden que la infopedagogia es la integracién de las
tecnologias de informacion y comunicacién al curriculo, teniendo presente la
dimensidén pedagdgica y no la dimensidn tecnoldgica, es decir el objetivo no es ensefiar
computacion sino mas bien utilizar herramientas tecnologicas para ensefiar las demas

asignaturas del curriculo.
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Tics

Un tema de actualidad que estd generando revolucién son las Tics Asin (2011)
menciona que la sociedad del conocimiento se halla en estos momentos en el inicio de
una revolucion que indefectiblemente producira la implantacion generalizada de las
nuevas tecnologias de la informacién y de la comunicacion que regiran el futuro de los
sistemas econdémicos, la innovacion cultural, las interacciones humanas y

evidentemente los procesos y circunstancias del aprendizaje y de la educacion.

El surgir de la Sociedad de la “Informacion” se debe al hecho de poder transformar la
informacion digital en valor econémico y social, en conocimiento Util, creando nuevas
industrias, nuevos y mejores puestos de trabajo y mejorando la forma de vida de la

sociedad, esto lo mencionan (Lopez y Valenti, 2010).
Huidobro (2011) expresa que:

La enorme avalancha de recursos informativos que dan vida a Internet, sentaron
las bases sobre las que muchas investigaciones coincidieron al pronosticar
cambios radicales en las instituciones (Hasta se ha llegado a predecir la

desaparicion de las aulas y los maestros tradicionales). (p.15)
ITU (2010) determina que:

El acceso a la informacién para adquirir nuevos conocimientos que han sido
generado por otros y construir nuevos conocimientos a partir del ya existente
se ha potenciado a través de las TIC brindando de forma inmediata informacién

actualizada y lista para ser consultada. (p.16)
Mejia(2017) expresa:

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC"s) pueden contribuir
al acceso universal a la educacion, la igualdad en la instruccion, el ejercicio de
la ensefianza y el aprendizaje de calidad y el desarrollo profesional de los
docentes, asi como a la gestion direccion y administracion mas eficientes del

sistema educativo. (p 44)
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Software Educativo

Se puede designar genéricamente a los programas informéticos que se desarrollaron
con la finalidad de brindar un servicio didactico para el apoyo del proceso ensefianza-
aprendizaje, en la actualidad con el desarrollo tecnologico se ha podido elaborar

software interactivo a través de recursos multimedia (Caccuri, 2013).

El uso de software educativo, para que cumpla con los objetivos y estandares previsto
debe cumplir con aspectos como valor social, validez cientifica, seleccion adecuada
de contenidos, evaluacion independiente, consentimiento informado y uso de la

informacion (Piedra y Gémez, 2013).

La contextualizacion de software educativo puede ser variado, depende de cémo se lo
enfoque, los autores citados manifiestan que un software aplicado a la educacion es
mucho mas que un simple programa informatico, pues este posee caracteristicas para

un ambiente pedagdgico.
Gamificacién

Para Cortizo y Carrero (2011) la gamificacion es la integracion de la dinamica de
juegos en una herramienta sea tecnoldgica o tradicional para aumentar la participacion
de los usuarios, consiguiendo que nuestra aplicacion sea mas divertida, motivadora, en

definitiva, atraiga mas.

Kapp (2012) afirma: “Lo que se busca es influir en la conducta psicoldgica y social

del participante para promover el aprendizaje y resolver problemas” (p 96).

La gamificacion utiliza elementos inherentes a los videos juegos para influir en el
comportamiento, ademas aplica técnicas de psicologia y educacion en el proceso de
aprendizaje (Diaz y Troyano, 2013).

La gamificacion busca el aprendizaje en el estudiante por medio de llamar la atencion,
sin engafios 0 métodos ocultos, simplemente con la concentracion en la resolucién de

problemas.

Algunos de los elementos a tomarse en cuenta como parte de la gamificacion para

Contreras(2016) son: “La informacion que se desea transmitir, las recompensas, el
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disefio de la interfaz, objetivo a conseguir, que el juego sea intuitivo, motivacion

psicoldgica, promover el aprendizaje y resolucién de problemas” (p 85).

Con lo descrito anteriormente estos factores han hecho que la gamificacion se
encuentre presente en la gran mayoria de sectores de la humanidad, ain mas en la

educacion.
Contenido creativo

Por mucho tiempo se considero a la creatividad una virtud de unos pocos, mas sin
embargo en la actualidad se ha comprobado que la creatividad es una destreza que
todos tenemos en mayor o menor cantidad, y como en cualquier habilidad es
susceptible de aprendizaje, lo cual convierte a este capacidad en una parte esencial del

proceso de ensefianza-aprendizaje (Bono, 2011).

(Wilian, 2009) refiere que los docentes que estén en constante renovacion aportando
ideas creativas le conlleva a desarrollar actividades con mayor grado de eficacia, las
mismas que serdn producto de la discusion colectiva para impulsar la innovacion

educativa.
Elementos de la gamificacion
(Werbach y Hunter, 2012) proponen 3 elementos claves de la gamificacion.

Gréfico 1 Elementos de la gamificacion

Djnémicas

Fuente: (Werbach & Hunter, 2012).
Elaborado por: Crespo(2018).
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Dinédmica de juego

Un elemento de la gamificacion es la dinamica de juego, para (Gianella, 2017) es “la
motivacion gue tiene el ser humanos para responder a resultados e interacciones entre

los usuarios incentivada por los componentes y mecanismos”.
Se clasifica en:

e Emociones
e Relaciones
e Narrativas o trama
e Progresion

e Restricciones
Mecéanica

Son los procesos y funcionamiento al desarrollarse el juego, las reglas y los elementos

que influyen en el comportamiento de los usuarios (Gianella, 2017).
Se clasifica en:

e Retos

e Competiciones
e Cooperacién

e Feedback

e Recompensas
Componentes

(Leyre y Garcia, 2016) sefiala que son las recursos y herramientas que se utiliza para

disefiar una actividad en la gamificacion.

Se clasifican en:

e Logros
e Avatares
e Niveles
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Tipos de jugadores

Debemos tener presente que no todos los estudiantes tendrdn como principal
motivacion la de ganar en las actividades, por eso es importante reconocer los
diferentes intereses que posean los participantes para desarrollar un ambiente atractivo
para todos, y asi genere un mayor involucramiento por parte de los estudiantes, esto lo
puntualiza (Kim, 2015).

Quantic y Foundry (2016) describe un modelo de 6 posibles motivaciones que tienen
los jugadores: “la accion, lo social, el dominio, el logro, la inmersion y la creatividad™.
Pero (Marczewski, 2013) realiza una clasificacion de acuerdo a sus respectivas
motivaciones en: “Socializadores (relaciones), Espiritus libres (autonomia),
Triunfadores (logro y dominio), Filantropos (propodsito y significado), Jugadores

(recompensas) y Revolucionarios (cambio)”.

Si bien no existe una clasificacion definida que se adapte a todos los jugadores, es
importante que el docente identifique las motivaciones e intereses de los alumnos para
elaborar y seleccionar actividades de acuerdo al tipo de usuarios que van a utilizar la

gamificacion.
Aprendizaje colaborativo
Sostiene Wilson (2010) que:

El aprendizaje colaborativo es otro de los postulados constructivistas que nace
de la educacion como un proceso de socio construccion en donde los
estudiantes deben aprender a trabajar juntos utilizando una variedad de
recursos que les permita obtener objetivos de aprendizaje para la solucion de
problemas. (p.45)

Para Calzadilla (2010) el aprendizaje colaborativo:

Ayuda eficazmente en los proyectos de vida, asi mismo contribuye con la
evolucion de los paises mediante la cohesion de elementos fragmentados como

la educacion, familia y sociedad, estimulando con esta estrategia la
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disminucion de actores pasivos que no contribuyen al desarrollo de las
naciones. (p.63)

Mecanica de juegos

(Cortizo, 2012) Manifiesta que cuando nos referimos a la mecanica de juegos. Esto se
lo hace pensando en las reglas que se debe implantar con el objetivo de conseguir una
mejor experiencia que produzca un compromiso de parte de los usuarios al cumplir las
diferentes normas que le permitira obtener un grado de experiencia para proseguir en

el camino del éxito a una educacion con mayor grado de ludificacion.
2.4.4 Desarrollo tedrico variable dependiente

La variable dependiente de la presente tesis es: Razonamiento Verbal, la cual se
analizara desde su término abarcador hasta concluir con sus &mbitos los mismos que

ayudaran a él buen desarrollo de esta habilidad.
Destrezas

Segln Straka (2008) Destreza es: “habilidad para aplicar conocimientos y utilizar

técnicas a fin de completar tareas y resolver problemas” (p 14).

Las destrezas son habilidades que poseemos los seres humanos para emplear y
describir conocimientos, las instituciones educativas a través de estrategias,

metodologias, métodos, técnicas e instrumentos buscan adquirir dichas destrezas.
Razonamiento

(Benitez y Garcia, 2010) menciona a Carretero, Almaraz y Fernandez (1995) que
definen al razonamiento como un “proceso cognitivo por medio del cual se elaboran
reglas para generar representaciones mentales cuya finalidad es extraer conclusiones,

resolver problemas y tomar decisiones”

Para el ser humano es importante el razonar, pensar, analizar sus problemas y darle
solucion; diariamente nos enfrentamos a inconvenientes por lo que es necesario hacer
uso de esta facultad mental y mucho maés en el caso de los estudiantes en el &mbito

educativo en el que se desenvuelven.
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Razonamiento Verbal

El razonamiento verbal es una habilidad o capacidad que cada individuo posee desde
sus primeros afios de vida, varios autores sefialan sus conceptos, para Roman y Vaca
(2010) “Es aquella disciplina académica que busca dotar al hablante de los medios
intelectuales suficientes para hacer un uso apropiado de idioma y un procesamiento

provechoso de la informacion.”

Este autor menciona que es una disciplina académica que dota al ser humano de la
habilidad propia de la lengua y de la comunicacion, en el que se busca un correcto uso
del lenguaje escrito, oral y simbdlico, dominando acertadamente el vocabulario,

oraciones, palabras, frases y parrafos.

El razonamiento verbal se basa en varios ambitos cognitivos para desarrollar dicha

habilidad como:
Completacion de oraciones
Analogias

Sinénimos

Anténimos

Lectura comprensiva
Ilativos o conectores.
Orden de oraciones
Completacion

La completacion es un ejercicio analitico en el cual se busca palabras para la llenar
espacios en blanco de una oracién o frase, donde requiere del dominio de vocabulario,

analisis, comprension lectora y sentido comun. Ejemplo tomado de ( Rincén , 2010):

Las grandes cosechas de por hectarea aceleran el agotamiento de los

propios de la tierra.
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1. productos — nutrientes

2. alimentos — fluidos

3. insumos — fertilizantes

4. viveres — suministros
Respuesta: 1

La radiacion es el tratamiento efectivo el cancer.

a.- mas — que de

b.- mas con

C.- Mas — contra

d.- méas — contra de
.- menos -de

La respuestaes laC
Analogias

Las analogias es un &mbito analitico, Garcia (2002) sefiala que son: “Relaciones de
similitud o correspondencia entre expresiones, términos u objetos distintos. En algunos
casos las analogas se expresan por medio de una pareja de términos que guardan una

correlacion con otra pareja de términos” (p 90).

La analogia consta de dos premisas conformadas de un par de palabras en las que existe
una relacién entre el primer par de palabras, por consiguiente, la misma relacion y
orden de palabras debe existen el segundo par de palabras. Ejemplo tomado de
(Hervas, 2000):

....€Saaguacomocomeresa ....................

1. Viajar- conducir

2. Pie- enemigo
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3. Beber —pan
4. Muchacha — industria

5. Beber- enemigo
Respuesta: 3
Sinénimos

Para (Garcia, 2002) sindbnimos son las “palabras que tiene un significado idéntico o
muy parecido”. Esta es una habilidad que los estudiantes desde los primeros afios de

educacion basica practican y que mejora el nivel de Razonamiento Verbal.

Ejemplos:
Abolengo
a) crapula
b) castigo
C) enemigo
d) seguir
e) estirpe

La respuesta es abolengo.

PATOLOGICO ADONIS LADINO

a) tautoldgico a) bello a) erratico

b) anémalo b) acropolis b) lento

¢) regularidad c) adiccion c) tonto

d) monotono d) adorable d) sagaz

e) axiologico e) dios e) ilusionado

Las respuestas son: anémalo, bello y erratico.
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Antonimos

“Son vocablos que tienen un significado contrario u opuesto”. (Garcia, 2002, pag. 20)
Dicho con otras palabras, los anténimos lo contrario de los sinGnimos.

Ejemplos:

Alegria: tristeza

Avaro: bondadoso

Auténtica: falsa

Rehusar: aceptar

Lectura comprensiva

Para (Alvarado) la comprension lectora es:

El proceso de elaborar el significado por la via de aprender las ideas relevantes
del texto y relacionarlas con las ideas que ya se tienen: es el proceso a través
del cual el lector interactia con el texto. Sin importar la longitud o brevedad
del parrafo, el proceso se da siempre de la misma forma.

La comprension lectora es un aspecto dificil para todo estudiante y depende del nivel
de dificultad que el docente le ponga en el texto, aqui interviene algunos &mbitos de
razonamiento como: el vocabulario, sindbnimos, anténimos, completacién y ordenacion

de oraciones, conectores, entre otros.

Mientras mas lea y analice el texto un estudiante mas inteligente sera y poseera un

buen nivel de razonamiento verbal.
llativos

Este d&mbito consiste en completar oraciones utilizando palabras conectoras que

permiten fluidez de una idea logica. Ejemplo:

Sonia ..... Isabel son hermanas.
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3. aunque

5y
Respuesta: 4
Orden de oraciones

Son ejercicios como su nombre lo indica, el estudiante debe analizar palabras u

oraciones para completar oraciones y parrafos, aqui algunos ejemplos:
Las cruzadas

1.- En sus origenes fueron luchas de caracter religioso.

2.- La cruzada sefiorial

3.- Los cristianos marchaban hacia el oriente para combatir por la cruz, signo que

abordaban en rojo sobre sus vestidos para destacar la finalidad de su empresa.

4.- Se llaman cruzadas a las guerras realizadas durante los siglos XI a XIII por los

cristianos de Oriente para reconquistar el santo sepulcro el dominio musulman.
5.- Resultados de las cruzadas desde el punto de vista religioso y politico.

a.- 5-4-3-2-1

b.- 4-1-3-2-5

c.- 4-1-2-5-3

d.- 4-2-1-3-5

e.-3-1-2-4-5

28



2.5 Hipotesis

La utilizacion de la gamificacion ayudard a mejorar el desarrollo del razonamiento

verbal en la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato.
2.6 Sefialamiento de las variables
Variable dependiente: Razonamiento verbal.

Variable independiente: Gamificacion.
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CAPITULO IlI
MARCO METODOLOGICO
3.1 Enfoque de la investigacion

Para la realizacion del presente trabajo, el investigador se sustenta en el paradigma
positivista con enfoque cuantitativo, porque los datos recolectados fueron sometidos a

procesos estadisticos y matematicos.

Este enfoque es secuencial y probatorio, lo que indica que cada etapa precede a la
siguiente, con lo cual no se elude sus pasos, ademas exige un orden riguroso que se lo

puede redefinir en algunas fases (Fernandez y Baptista,2010).
3.2 Tipos de investigacion

Para que la investigacion se llegue a cumplir con eficiencia, se tomaron referencias a

los siguientes niveles de investigacion.
Investigacion descriptiva

Comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual, y
la composicién o proceso de los fendmenos. El enfoque se hace sobre conclusiones
dominantes o sobre grupo de personas, grupo o cosas, se conduce o funciona en

presente (Tamayo y Tamayo, 2010).

La investigacion es descriptiva, ya que nos permite conocer la representacion de los
hechos con exactitud, lo cuales nos ayudaréa a la identificacion de las relaciones entre

las dos variables.
3.3 Modalidades de la investigacion

Para estructurar el trabajo de investigacion, se utilizaron las siguientes modalidades.



Bibliogréafica

Tiene el propdsito de detectar, ampliar y profundizar diferentes enfoques, teorias,
conceptualizaciones y criterios de dive utores sobre una cuestion determinada,
basdndose en documentos denominadas fuentes primarias o en libros, revistas,

periddicos y otras publicaciones denominadas fuentes secundarias (Naranjo, 2004).

La presente investigacion utiliz6 la modalidad bibliografica debido a la utilizacién de
libros, documentos cientificos de estudios anteriores realizados a nivel mundial y local

sobre la utilizacion de la gamificacion en la educacion.
De Campo

La investigacion de campo es el estudio sistematico de los hechos en el lugar en que
se producen los acontecimientos. En esta modalidad el investigador toma contacto en
forma directa con la realidad, para obtener informacion de acuerdo con los objetivos

del proyecto (Naranjo, 2004).

Se utiliz6 la investigacion de campo para la recoleccion de informacion mediante la
utilizacion de una encuesta por una sola vez en la cual participaron los estudiantes de
Tercero de Bachillerato de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la
ciudad de Ambato.

3.4 Pablacion

La poblacion o universo es la totalidad de elementos a investigar respecto a cierta
caracteristica. En muchos casos, no se puede investigar a toda poblacion, sea por
razones econdmicas, por falta de auxiliares de investigacion o porque no se dispone
del tiempo necesario, circunstancias en que se recurre a un método estadistico de
muestreo, que consiste en seleccionar una parte de las unidades de un conjunto, de
manera que sea lo mas representativo del colectivo en las caracteristicas sometidas a
estudios (Naranjo, 2004).

La poblacion para el presente estudio fueron los estudiantes de Tercero de Bachillerato
de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato que esta

conformada por 174 estudiantes.
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3.5 Operacionalizacion de las variables
HIPOTESIS: La utilizacion de la gamificacion ayudara a mejorar el desarrollo del razonamiento verbal en la Unidad Educativa Santo

Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato.

Tabla 1 Operacionalizacion de la variable independiente: Gamificacion

VARIABLE INDEPENDIENTE: Gamificacion

" c . TECNICASE
CONCEPTUALIZACION CATEGORIA INDICADORES ITEMS
INSTRUMENTOS
La gamificacién busca la integracidn de la Nivel de trabajo | ¢En sus clases de razonamiento
mecanica de los juegos a la educacién, colaborativo en el | verbal §e utiliza el trabajo
i . . aula colaborativo?
para tratar de influenciar con contenido Aprendizaje
creativo a los participantes mediante el | significativo Nivel de aceptacion | ¢El contenido presentado le
. . de los contenidos i i i foni
uso de software educativo y asi obtener td | Incentiva a  tener un mejor Tecnica
o presentados por e aprendizaje? Encuesta
un aprendizaje significativo. docente
Contenido Nivel de creatividad ¢El material utilizado en las clases
. . . Instrumento
creativo usado en clase de de razonamiento verbal es creativo Cuestionario
razonamiento verbal. |y g jncentivan a un mejor
aprendizaje?
Software Nivel de wuso del  ¢(En sus clases de razonamiento
Educativo software educativo verbal utilizan algin  medio

tecnolégico?
Mecanica de Nivel de uso de la | ¢Le gustaria que en sus clases de
Juegos gamificacion en las | razonamiento verbal este apoyado
clases de | por medios tecnoldgicos como:
razonamiento verbal | gamificacion?

Elaborado por: Crespo(2018).
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Tabla 2 Operacionalizacion de la variable dependiente: Razonamiento verbal

VARIABLE DEPENDIENTE: Razonamiento verbal

CONCEPTUALIZACION

El razonamiento verbal desarrolla la

habilidad para razonar mediante
contenidos verbales como la ordenacion,
el pensamiento analdgico y la capacidad
de abstraccion con el fin de resolver
problemas académicos y de la vida

cotidiana.

CATEGORIA

Ordenacion
relacién

Pensamiento
analogico

Habilidad para
razonar

Capacidad de
abstraccion

INDICADORES

Porcentaje de
Estudiantes  utilizan
bien las palabras para
completar oraciones

Nivel de los
estudiantes
comprender
analogias.

Porcentaje de
Estudiantes que

utilizan sinénimos y
antbnimos en  sus
redacciones.

Nivel de los
estudiantes para
comprender una
lectura

Fuente: Investigacion propia
Elaborador por Crespo (2018).
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ITEMS

¢Le resulta facil resolver
problemas de
razonamiento verbal
como: completacion de
oraciones?

¢Le resulta facil resolver
problemas de

razonamiento verbal
como: analogias?
¢Qué cantidad de

sinbnimos y anténimos
habitualmente usa en sus
redacciones?

¢Habitualmente le resulta
facil comprender una
lectura?

TECNICASE
INSTRUMENTOS

Técnica
Encuesta

Instrumento
Cuestionario



3.6 Recoleccién de la Informacion

Encuesta

La encuesta es una técnica de recoleccion de informacién, por la cual los informantes

responden por escrito a preguntas entregadas por escrito, es necesario la utilizacion de

un cuestionario el cual contiene una serie de preguntas impresas sobre hecho y

aspectos que interesan en la investigacion (Naranjo, 2004).

El proceso consto de un cuestionario elaborado por el investigador, el mismo que tuvo

diez preguntas y se lo aplicé mediante

la plataforma de Google Forms en los

laboratorios de la Institucién y fue dirigida a los estudiantes de tercero de bachillerato.

Tipo de muestreo

Tabla 3 Plan de recoleccion de Informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1. ¢ Para qué?

. ¢A qué personas vamos aplicar?
. ¢Sobre qué aspectos?
. ¢Quién?

. ¢Cuando?

o O A WD

. ¢En qué lugar?

7. ¢Con que técnicas?
8. ¢Con que instrumentos?

9. ¢En qué situacion?

Para alcanzar los objetivos de la
investigacion

Estudiantes de Tercero de Bachillerato
Dimensiones de las variables

El Investigador

2 de mayo del 2016

Unidad Educativa Santo Domingo de
Guzmén

Encuesta

Cuestionario

Normal

Fuente: Investigacion propia
Elaborador por Crespo (2018).

3.7 Técnicas e instrumentos de Investigacion

La presente investigacion utilizo la encuesta como herramienta para la recoleccion de

datos y se la aplicé a los estudiantes de Terc
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Santo Domingo de Guzméan —Ambato; el cuestionario a elaborarse se tomaré en base

a la operacionalizacion de las variables.
3.8 Procesamiento y analisis de la informacion

El plan de recoleccion de informacidn contempla estrategias metodoldgicas requeridas
por los objetivos e hipotesis de investigacion, de acuerdo con el enfoque cuantitativo

considerando los siguientes elementos:

e Definicion de los sujetos u objetos a ser investigados: En este caso los

estudiantes de tercero de bachillerato.
e Eliminacion de sujetos de muestra ambiguos
e Preparacion de la base de datos
e Caodificacion de la informacion
e Tabulacion de la informacion
e Procesamiento de estadistica descriptiva
e Tablas y/o graficos
e Aplicacion de soluciones
e Procesamiento de estadistica descriptiva (comparativo)
e Interpretacion

e Validacion estadistica de resultados
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 Encuesta a estudiantes

Se realiza 174 encuestas a los estudiantes de Tercero de bachillerato de la Unidad

Educativa “Santo Domingo de Guzmén”, el cuestionario consta de 10 preguntas.

A continuacion, se da a conocer la tabulacion de datos y el andlisis e interpretacion de

resultados.
1. En sus clases de razonamiento verbal utiliza algin medio tecnolégico como:

Tabla 4 Preferencias sobre herramientas tecnologicas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Gamificacion 9 5%
Power point 57 33%
Apps 17 10 %
Redes sociales 22 12%
Ninguna 69 40 %
TOTAL 174 100%
Gamificacion 9 5%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 2 Preferencias sobre herramientas tecnolégicas

= Ninguna 2ower Point
Redes Sociales Apps(aplicaciones méviles)
= Gamificacién
10% 5%
12%

—

Elaborado por: Crespo(2018)



Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: Se puede analizar que en la primera pregunta de un total de 174 encuestados
que representan el 100 %, 57 estudiantes que corresponde al 33 % usan en clases de
razonamiento verbal como medio tecnoldgico el power point; mientras que 69

personas con un 40 % no aplican ningun medio tecnoldgico.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes mencionan que no aplican ningun medio
de tecnologia en las clases de razonamiento verbal; tan solo algunos admiten usar
power point; esto refleja que los docentes conocen herramientas basicas de tecnologia
y las aplican en sus clases.

2. ¢Usted considera que la gamificacion (aprendizaje utilizando juegos) influye

en su aprendizaje de razonamiento verbal?

Tabla 5 Influencia de la gamificacion en el razonamiento verbal

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy frecuente 40 23 %
Frecuente 68 39,7 %
Casi frecuente 36 20,7 %
Nada frecuente 15 8,6 %

No aplica 15 8,6 %
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 3 Influencia de la gamificacién en el razonamiento verbal

@ Muy Frecuente
® Frecuente

Casi Frecuente
@ ntada Frecuente
@ o aplica

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: En la segunda pregunta se obtienen como resultados importantes que 68
estudiantes que representan el 39, 7 % consideran que frecuentemente la gamificacién
influye en el razonamiento verbal; ademas 36 alumnos con un 20,7 % dice que casi

frecuentemente influyen ésta en el desarrollo del razonamiento verbal.

Interpretacion: La mayoria de estudiantes manifiestan que la gamificacion
frecuentemente influye en su aprendizaje de razonamiento, con ello los estudiantes
consideran que es una buena estrategia la aplicacion de la gamificacion para mejorar

su educacidn, especialmente en el desarrollo del razonamiento verbal.

3. ¢El material utilizado en las clases de razonamiento verbal es creativo y le

incentiva a un mejor aprendizaje?

Tabla 6 Elaboracion creativa del material utilizado

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy frecuente 16 9,2%
Frecuente 35 20,1%
Casi frecuente 66 37,9%
Nada frecuente 31 17,8%

No aplica 26 14,9%
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 4 Elaboracion creativa del material utilizado

@ Muy Frecuente
@ Frecuente

Casi Frecuente
@ nada Frecuente
@ Mo aplica

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: Los resultados en esta pregunta sefialan que: 66 alumnos con un 37,9 %
menciona que casi frecuentemente el material utilizado en las clases de razonamiento
verbal es creativo y le incentiva a un mejor aprendizaje; y 35 personas con un 20,1%

dicen que frecuentemente utilizan material creativo.

Interpretacion: La mayor cantidad de encuestados consideran que el material
utilizado en clases si es creativo, este es un aspecto importante para que los estudiantes

tengan un interés en el desarrollo del razonamiento verbal.

4. ¢En las clases de Razonamiento Verbal se utiliza el trabajo colaborativo?
Tabla 7 Aplicacion del trabajo colaborativo

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy frecuente 9 5,2%
Frecuente 63 36,2%
Casi frecuente 63 36,2%
Nada frecuente 19 10,9%

No aplica 20 11,5%
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 5 Aplicacidn del trabajo colaborativo

@ Muy Frecuente
@ Frecuente

Casi Frecuente
@& Nada Frecuente
@ Mo aplica

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: Analizando los resultados obtenidos observamos que 63 personas con un
36,2% dicen que frecuentemente en las clases de Razonamiento Verbal se utiliza el
trabajo colaborativo y de igual manera 63 personas con un 36,2 % indican que casi

frecuentemente.

Interpretacion: La mayoria de encuestados manifiestan que frecuentemente en las
clases de Razonamiento Verbal se utiliza el trabajo colaborativo; de la misma manera
con mismo resultado la opcion casi frecuentemente, por lo tanto, las dos alternativas
obtienen un empate lo que significa que se trabaja en pares donde todos los actores del
aprendizaje, maestros y estudiantes colaboran para mejorar el desarrollo del

razonamiento verbal.

5. ¢Enlas clases de Razonamiento Verbal se incentiva a obtener buenos

resultados a través de la competencia intelectual?

Tabla 8 Motivacion para la competencia intelectual

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy frecuente 16 9,2%
Frecuente 42 24,1%
Casi frecuente 65 37,4%
Nada frecuente 30 17,2%

No aplica 21 12,1%
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 6 Motivacion para la competencia intelectual

@ Wuy Frecuente
@ Frecuents

Casi Frecuente
@ hlada Frecuente
@ ho aplica

Y

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: Los resultados sefialan a 65 estudiantes con un 37,4 % que manifiestan que
casi frecuentemente en las clases de Razonamiento Verbal se incentiva a obtener
buenos resultados a través de la competencia intelectual; 42 encuestados con un 24,1%

menciona que frecuentemente.

Interpretacion: La mayoria de encuestados manifiestan que casi frecuentemente en
las clases de Razonamiento Verbal se incentiva a obtener buenos resultados a través
de la competencia intelectual aportando con ello a ser cada dia mejores en el desarrollo

del razonamiento verbal aportando en su vida intelectual como en la vida personal..

6. ¢Le resulta facil resolver problemas de Razonamiento Verbal como:

completacion de oraciones?

Tabla 9 Facilidad para resolver problemas de completacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy frecuente 20 11,5%
Frecuente 82 47,1%
Casi frecuente 45 25,9%
Nada frecuente 12 6,9%

No aplica 15 8,6%
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 7 Facilidad para resolver problemas de completacién

@ Muy Frecuente
@ Frecuente
Casi Frecuente

@ nhlada Frecuente
@& Mo aplica

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: En esta pregunta los resultados importantes marcan que: 82 encuestados con
un 47,1% menciona que frecuentemente les resulta facil resolver problemas de
Razonamiento Verbal como la completacidn de oraciones; mientras que 45 estudiantes

que simbolizan el 25,9 % sefialan que casi frecuentemente.

Interpretacion: La mayor parte de encuestados declaran que para ellos
frecuentemente es facil resolver problemas de completacion de oraciones, razén que
en trascurso de su vida estudiantil en muchas asignaturas utilizan esta estrategia en la

evaluacion haciendo que a los estudiantes no les resulte dificil.

7. ¢Le resulta facil resolver problemas de Razonamiento Verbal como:

analogias?

Tabla 10 Facilidad para resolver analogias
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy frecuente 9 5,2%
Frecuente 57 32,8%
Casi frecuente 69 39,7%
Nada frecuente 17 9,8%
No aplica 22 12,6%
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 8 Facilidad para resolver analogias

@ Muy Frecuente
® Frecuente

Zasi Frecuente
@ nada Frecuente
@ Mo aplica

‘

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: Los resultados obtenidos nos dicen que 69 estudiantes con un 39,7 % casi
frecuentemente les resulta facil resolver problemas de Razonamiento Verbal como son

las analogias; 57 encuestados con el 32,8% frecuentemente lo hacen.

Interpretacion: La mayor parte de encuestados sefialan que casi frecuentemente es
facil para ellos resolver analogias, con ello se interpreta que es un tema que si lo toman
en cuenta en las clases de razonamiento verbal y que estd dando buenos resultados

enrumbados al desarrollo intelectual de los estudiantes.

8. ¢Qué cantidad de sin6nimos y anténimos habitualmente usa en sus

redacciones?

Tabla 11 Uso de sin6bnimos y anténimos

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Muy frecuente 9 5%
Frecuente 17 10%
Casi frecuente 22 12 %
Nada frecuente 57 33%
No aplica 69 40 %
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréafico 9 Uso de sinbnimos y antdnimos

W Muy frecuente M Frecuente M Casifrecuente M Nada frecuente M No aplica

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: En los resultados se observa que 69 alumnos con un 40 % revelan que no
aplican o utilizan habitualmente sinGnimos y anténimos en sus redacciones y para 57

estudiantes con un 33%, su uso es nada frecuente.

Interpretacion: La mayor parte de encuestados no usan sinénimos y anténimos en su
redaccion, esto es un referente negativo para que los estudiantes no posean un buen

desarrollo del razonamiento verbal, aunque este no es el Unico.

9. ¢Habitualmente le resulta facil comprender una lectura?

Tabla 12 Facilidad para comprender una lectura

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Muy frecuente 33 19%
Frecuente 63 36,2%
Casi frecuente 56 32,2%
Nada frecuente 17 9,8%
No aplica 5 2,9%
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 10 Facilidad para comprender una lectura

@ Muy Frecuente
@ Frecuente

Casi Frecuente
# Mada Frecuente
@ Mo aplica

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: Los resultados obtenidos demuestran que 63 encuestados con el 36,2 %
frecuentemente les resulta facil comprender una lectura, mientras que para 56

individuos que simbolizan el 32,2 % casi frecuentemente les es facil.

Interpretacion: La mayor parte de encuestados sefialan que de manera frecuente
pueden comprender una lectura, cabe recalcar que es una habilidad necesaria para
cualquier asignatura y vital en razonamiento verbal ademés que todo depende del nivel

de complejidad que presente la lectura.

10. ¢Le gustaria que en sus clases de razonamiento verbal este apoyado por

medios tecnoldgicos como la gamificacion?

Tabla 13 Preferencia por el uso de la gamificacion

Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Muy frecuente 119 68,4%
Frecuente 37 21,3%
Casi frecuente 9 5,2%
Nada frecuente 0 0%
No aplica 9 5,2%
TOTAL 174 100%

Elaborado por: Crespo, Franklin (2018)
Fuente: Encuesta estudiantes

Gréfico 11 Preferencia por el uso de la gamificacion

@ Wuy Frecuente
® Frecuente
Casi Frecuente

#® Mada Frecuente
Y il @ Mo aplica

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anélisis e interpretacion de resultados

Analisis: Ante esta pregunta se exterioriza que 119 investigados que representan el
68,4 % muy frecuentemente les gustaria que en sus clases de razonamiento verbal este
apoyado por medios tecnologicos como la gamificacion; 37 personas con el 21,3 %

sefialan que frecuentemente les gustaria esta idea.

Interpretacion: La mayor parte de encuestados sefialan que si les gustaria que su
docente de razonamiento verbal utilice la gamificacion en el aula escolar ya que esto
generaria una clase divertida y de interés para el estudiantado por el manejo de la

tecnologia y el juego que es de gusto de los adolescentes.
4.2 Validacion del Instrumento

Una vez recopilada la informacién de datos a través de la encuesta (Anexo 1), se
procede a validar la confiabilidad del instrumento y sus resultados, mediante la
aplicacion del coeficiente alfa de Cronbach el cual requisare una sola aplicacién y se
basa en la medicidn de cada una de las respuestas de los sujetos con respecto a los

items planteados.

Formula:

ba

Lo

K >
r - 1_—"—

K-1 Sy

[

Resumen de procesamiento de casos

N %
Casos Valido 174 100,0
Excluido? 0 0
Total 174 100,0

a. La eliminacidn por lista se basa en todas las

variables del procedimiento.
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Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
Alfa de elementos N de
Cronbach estandarizados  elementos
,801 ,803 10

Entre mas cerca de 1 este el valor de alfa méas alto es el grado de confiabilidad, por
tanto; al obtener 0.801 se puede definir que el instrumento es estable y que los datos

obtenidos son consistentes.

Para calcular la prueba de alfa de Cronbach se utilizé el programa SPSS, donde se
ingresaron las preguntas de la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad
Educativa Santo Domingo de Guzman

4.2 Verificacion de la hipotesis

La utilizacion de la gamificacion ayuda a mejorar el desarrollo del razonamiento verbal

en la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato.

La validacion de la hipotesis se realizé con los resultados obtenidos de las encuestas
aplicadas a 174 estudiantes de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman, sé
tomo de referencia como variable independiente la pregunta n°® 2 y la variable
dependiente la pregunta n°6 con lo cual procedemos a realizar la verificacion de

hipétesis.
Planteamiento de la Hipotesis

HO: La utilizacion de la gamificacion NO ayuda a mejorar el desarrollo del
razonamiento verbal en la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad
de Ambato.
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H1: La utilizacion de la gamificacion SI ayuda a mejorar el desarrollo del
razonamiento verbal en la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad
de Ambato.

Prueba estadistica

La prueba de rangos con Wilcoxon es considerada una prueba estadistica para evaluar
la hipotesis.

Nivel de significacion

Se ha elegido un nivel de confianza del 95% y un nivel de significacion del 5% para
la validacién de la hipotesis.
Tabla 14 Nivel de significacion

Rango Suma de
N promedio rangos
Usted considera que la Rangos negativos 532 60,32 3197,00
gamificacion (aprendizaje Rangos positivos 67° 60,64 4063,00
utilizando juegos) influye en su Empates 54¢
aprendizaje de razonamiento Tota] 174
verbal. - Le resulta facil

resolver problemas de
razonamiento verbal como:
completacién de oraciones

a. Usted considera que la gamificacion (aprendizaje utilizando juegos) influye en su
aprendizaje de razonamiento verbal. < Le resulta facil resolver problemas de
razonamiento verbal como: completacion de oraciones

b. Usted considera que la gamificacion (aprendizaje utilizando juegos) influye en su
aprendizaje de razonamiento verbal. > Le resulta facil resolver problemas de

razonamiento verbal como: completacion de oraciones
Elaborado por: Crespo, Franklin (2018)

c. Usted considera que la gamificacion (aprendizaje utilizando juegos) influye en su
aprendizaje de razonamiento verbal. = Le resulta facil resolver problemas de

razonamiento verbal como: completacion de oraciones.
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Estadisticos de prueba?

Usted considera que la gamificacion (aprendizaje
utilizando juegos) influye en su aprendizaje de
razonamiento verbal. - Le resulta facil resolver

problemas de razonamiento verbal como:

completacion de oraciones

VA -1,181°
Sig. asintética (bilateral) ,0238

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Para calcular la prueba de rangos con signo de Wilcoxon se utiliz6 el programa SPSS,
donde se ingresaron dos preguntas de la encuesta realizada a los estudiantes de la
Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman., la pregunta nimero dos y seis,

obteniendo un valor de z o valor significacion es 0,0238
Decision final

Considerando que el valor calculado de (p= 0,0238) es menor al nivel de confianza
(0,5) se decide rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipétesis alternativa que dice: La
utilizacion de la gamificacién Sl ayuda a mejorar el desarrollo del razonamiento verbal

en la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

El uso de la gamificacion ayuda en el desarrollo del razonamiento verbal de los
estudiantes de Tercero de Bachillerato, segiin demuestra la validacién de la
hipotesis mediante la utilizacion de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon,
para lo cual se analiz6 dos preguntas de la encuesta realizada; obteniendo el
valor de significacion de 0,0238 que es menor al nivel de confianza (0,5); se

decide rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alternativa planteada.

Las clases de la materia de razonamiento verbal en los estudiantes de Tercero
de Bachillerato General Unificado se caracteriza por el desarrollo de la
comprension lectora y la completacion de oraciones, utilizando un trabajo
colaborativo; sin embargo, las clases no ayudan a resolver los ejercicios de
razonamiento verbal en su totalidad y tampoco se incentiva a la competencia
intelectual entre los alumnos, quienes manifiestan que les gustaria que sus
clases estén apoyadas en gamificacién. Es decir que las clases de razonamiento

verbal se desarrollan de forma tradicionalista.

La gamificacion en el desarrollo del razonamiento verbal de los estudiantes de
Tercero de Bachillerato General Unificado se caracteriza por el predominio del
trabajo colaborativo y la consideracién que la gamificacion influye en el
razonamiento verbal; sin embargo, las clases se desarrollan sin el uso del
ningun medio tecnoldgico, excepto el uso del PowerPoint y poca frecuencia en
el uso de material creativo e incentivo a obtener buenos resultados. Es decir,

que la gamificacion no es utilizada para el razonamiento verbal.

Se planted el disefio de un aula virtual gamificada para mejorar el razonamiento
verbal de los estudiantes de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman
de la ciudad de Ambato.



5.2 Recomendaciones

Se recomienda el uso de la gamificacion para las clases de razonamiento verbal
en los estudiantes de Tercero de Bachillerato, las cuales motivan al estudiante

para realizar un mejor aprendizaje significativo.

Capacitar al personal docente de la institucion sobre la correcta aplicacion de
nuevas estrategias metodoldgicas para que se genere un nuevo contenido de

una manera mas ludica que logre motivar y comprometer al estudiante.

Fortalecer la utilizacion de herramientas tecnoldgicas mediante la aplicacion
de la gamificacion en el razonamiento verbal de los estudiantes, tomando en
consideracién la apertura que existe por parte de los educandos para esta nueva
forma de aprendizaje.

Disefar un aula virtual gamificada para el desarrollo del razonamiento verbal
de los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Santo

Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato.
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6.2 Antecedente de la propuesta

Realizada la investigacion en la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzméan de la
ciudad de Ambato por medio de la encuesta, sobre si la gamificacion ayuda en el
desarrollo del razonamiento verbal, se observa que la gamificacion influye en el
razonamiento verbal; sin embargo, las clases se desarrollan sin el uso del ningiin medio
tecnoldgico, excepto el uso del PowerPoint y poca frecuencia en el uso de material
creativo e incentivo a obtener buenos resultados, es decir la gamificacion no es

utilizada.

Los estudiantes encuestados en la investigaciéon mencionan que en sus clases de
razonamiento verbal utilizan un trabajo colaborativo; sin embargo, no ayudan a
resolver los ejercicios de razonamiento verbal en su totalidad y tampoco se incentiva
a la competencia intelectual entre los alumnos, quienes manifiestan que les gustaria
que sus clases estén apoyadas en gamificacion, es decir que las clases de razonamiento
verbal se desarrollan de forma tradicionalista.

Los docentes de la unidad educativa deben asumir un nuevo rol, convirtiéndose en
facilitadores de nuevas estrategias que conlleve a obtener una mayor recepcion de los
conocimientos por parte de los estudiantes, apoyandose en herramientas tecnoldgicas

que ayuden en esta tarea.

Es necesario el disefio de una plataforma virtual gamificada para que los docentes
tengan una nueva forma de presentar sus contenidos de una manera creativa y mas
participativa, que genere una verdadera motivacién en los estudiantes con el fin de

obtener mejores resultados en el proceso del desarrollo del razonamiento verbal.
6.3 Justificacion

El investigador considera que la mejor opcién ante la problematica detectada es el
disefio de una plataforma virtual gamificada, apoyandonos en los resultados de la
encuesta aplicada en la cual los estudiantes manifiestan que les gustaria que sus clases

de razonamiento verbal estén apoyadas en gamificacion.
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La utilizacion de nuevas herramientas tecnoldgicas basadas en ludificacion por parte
de los docentes es imprescindible, porque como se determing en la investigacion no se
usa ningun medio tecnologico a excepcién de Power Point para desarrollar sus
actividades escolares, dejando al margen los beneficios que la gamificacion provee
entre los cuales podemos mencionar el interés y la motivacion que genera en los
educandos, ademéas el compromiso a la adquisicion de nuevos conocimientos al

mostrarle informacion que motive y genere su creatividad.

La presente propuesta es novedosa y Util para la institucion, considerando que desde
el Ministerio de Educacidn proponen que las instituciones educativas se auto eduquen
y guien a sus estudiantes en el desarrollo de las destrezas de razonamiento verbal.

6.4 Objetivos
6.4.1 Objetivo General

e Diseflar un aula virtual gamificada que ayude al desarrollo del razonamiento
verbal de los estudiantes de Tercero de Bachillerato de la Unidad Educativa

Santo Domingo de Guzméan de la ciudad de Ambato.
6.4.2 Objetivos Especificos

e Seleccionar la plataforma virtual mas adecuada para el disefio del aula virtual
gamificada.

e Seleccionar los contenidos cognitivos para fortalecer el desarrollo del
razonamiento verbal.

e Disefiar los recursos multimedia para motivar al estudiante al desarrollo del
razonamiento verbal.

e Socializar el aula virtual gamificada para el desarrollo del razonamiento verbal
de los estudiantes de Tercero de Bachillerato de la Unidad Educativa Santo

Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato
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6.5 Andlisis de factibilidad

La propuesta a desarrollarse es viable porque toda la comunidad educativa involucrada
esta dispuesta a colaborar, ya que el presente trabajo persigue un mismo objetivo que

es, el progreso de la calidad educativa.
Factibilidad técnica

La Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman cuenta con recursos tecnologicos
necesarios para su funcionalidad, ademéas se cuenta con laboratorios de ultima
generacion con un servicio de internet de fibra optica y un personal técnico calificado

que cumplen con los requerimientos para la factibilidad de la presente propuesta.

Econdmicos

La presente propuesta es asumida por el investigador en su totalidad, ya que los costos

son minimos.

6.6 Fundamentacion

La propuesta disefio de una plataforma virtual gamificacion para el desarrollo del
razonamiento verbal se desarrolla con el uso de las siguientes herramientas

tecnoldgicas.

Plataformas virtuales

Desde el punto de vista didactico, una plataforma virtual ofrece soporte tecnoldgico a
profesores y estudiantes para realizar distintas fases del proceso de ensefianza-
aprendizaje: planificacion, implementacion, desarrollo y evaluacion del curriculo
(Garcia, 2005).

Individualmente: El alumnado puede trabajar los contenidos formativos del curso, las
propuestas de actividades y ejercicios, acceder a material educativo en formato digital

(textos, audio, video, etc.) y realizar evaluaciones.

De forma colectiva: Se pueden proponer y contrastar ideas a través de debates entre
comparfieros y expertos mediante Chats y Foros, disefiar proyectos educativos de forma

colaborativa (redes de aprendizaje) asi como planificar actuaciones e intervenciones
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educativas (unidades didacticas) bajo el asesoramiento y revision online de tutores,
mentores y profesores.

Plataformas virtuales que nos permiten usar gamificacion.

A continuacion, se detalla las plataformas virtuales que nos permiten usar la

gamificacion y de las cuales seleccionaremos la mas adecuada

Plataforma Class Dojo

Es un sistema que su objetivo fundamental es aumentar la participacion de los
estudiantes en el aula, el docente puede recompensar con puntos los comportamientos,
ya sea por participacion, comprension entre otros, ademas se puede sancionar con
puntos negativos a los malos comportamiento o al no realizar las tareas. Al finalizar la
clase se puede realizar un informe de todo el curso o de manera individual y estara

disponible para ver su evolucion en el tiempo.

Esta plataforma permite ademas la posibilidad de que los padres puedan observar el
progreso de sus estudiantes, enviar un mensaje al profeso también es posible.

El sistema presenta una interfaz amigable y facil de usar que se puede adaptar segun
las necesidades que posea el docente, por ultimo, los estudiantes se registran en el

sistema y eligen un avatar que los represente.
Kahoot

Kahoot es una plataforma totalmente gratuita, creada para llevar los principios de la
gamificacion a las aulas, es una aplicacion de aprendizaje mixto que fomenta la
atencion y participacion del estudiante a través de preguntas y respuestas generadas
por el docente (Wang, 2013).

Siguiendo a Kapp(2012) expresa: “Este juego pretendia captar la atencion de los
alumnos y promover el aprendizaje, resolviesen los problemas de la asignatura de una

forma ludica, al motivar a los alumnos a conseguir el mayor nimero de puntos” (p 12).
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MiniCraft

Martinez (2014) lo define de la siguiente manera: “Minecraft es un videojuego de
construccién donde sus jugadores pueden crear libremente estructuras utilizando
diversos tipos de materiales, representados por cubos con texturas. Ademas, pueden
acceder a distintos tipos de herramientas y recursos para enriquecer Sus

construcciones” (p 6).

Ottaviano(2016) define a Minicarf de la siguiente manera: “Es un videojuego
emocionante, permite potenciar e incentivar la creatividad ya que los jugadores pueden
realizar construcciones libres, crear su propio mundo, explorar el entorno, recolectar

recursos, crear objetos utilizando bloques con texturas tridimensionales” (p 10).
Moodle
Sanchez(2010) afirma:

Moodle es una aplicacion web encuadrada dentro de los que se conoce hoy dia
como Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS, Learning Management Systems).
Los LMS son aplicaciones utilizadas para crear y gestionar plataformas educativas,
desde donde un centro educativo, gestiona sus recursos educativos elaborados por
unos docentes y desde donde se organiza el acceso a esos recursos por los
estudiantes, y se permite la comunicacion entre alumnado y profesorado. (p.15).

Arevalo(2016) lo define de la siguiente manera:

De una manera mas coloquial, podemos decir que Moodle es un paquete de
software para la creacion de cursos y sitios Web basados en Internet, o sea, una
aplicacion para crear y gestionar plataformas educativas, es decir, espacios

donde un centro educativo, institucién o empresa, gestiona recursos educativos.
6.7. Disefo de la Propuesta
Metodologia aplicada ADDIE

La metodologia ADDIE es uno de los principales modelos para el desarrollo de disefio

instruccional, su nombre proviene del acronimo analize(analisis), designe(disefio),
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develop(desarrollo), implement(implementacion) y evaluate(evaluacion), (Maribe,
2009) lo considera como un modelo genérico dada que las fases constituyen un todo
el proceso del disefio instruccional, este modelo permite regresar a cualquiera de las
fases segln sea el resultado se la evaluacion formativa, considerando que la final de

una fase es el producto inicio de la segunda fase (Beloch, 2010).

Segun indican Gonzales y Mauricio (2006), el Modelo ADDIE es un modelo que se
adapta mejor a la modalidad de educacion virtual y presencial, sus las evaluaciones se
dan en todas sus fases, el cual permitird mejora en caso de encontrar alguna deficiencia.

De manera resumida, se detallan los pasos para llevar a cabo este proyecto.
Metodologia ADDIE: Andlisis

La fase de andlisis constituye el mas crucial dentro de este proceso ya que en él se
fundamenta el disefio mediante el cual una evaluacion necesita ser analizada y de ser

posible reformada segun sea el caso (Centeno, 2017).

Para esta propuesta se utiliza la matriz elaborado por Berrocal (2013) se procede a
analizar mediante una matriz comparativa para determinar cual de ellas ofrece mejores

caracteristicas.
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Tabla 15 Comparacion de plataformas virtuales

Plataforma Finalidad Disefio Herramientas de Aspectos académicos
comunicacion
ClassDojo Cambio de ¢ Interfaz amigable y divertida Chat con los Elaboracion de cuestionarios.
comportamiento en el participantes
aula. Chat con los padres de
familia
Kahoot Creacion de e Interfaz amigable y facil de No dispone Elaboracion de cuestionarios.
evaluaciones Online utilizar
Socrative Interaccion en el Aula ¢ Interfaz sencilla Mensajeria interna Elaboracion de cuestionarios.
Mensajeria en el Muro Tareas
del aula
MiniCraft Incentivar la creatividad | e Interfaz bien elaborada Sistema de Construccion personalizada
de los estudiantes enfocada en juegos de comunicacion interna del conocimiento por cada uno
aventura entre los participantes de los integrantes del juego
Moodle e Creacion de cursos y e Interfaz sencilla, Herramientas de Asignaturas (crear y

sitios web.
e Software libre.

ligera
Creacion perfil en linea

Herramienta flexible.

comunicacion sincronas

(foros de debate, chats,).

Herramientas de
comunicaciones
asincronas

(correo interno,
visualizacién de
mensajes, dialogos).

editar material de estudio
para compartir)

Difusion de materiales
como libros, glosarios,
lecciones,etc

Wikis

SCORM

Talleres, tareas.
Evaluacién (Cuestionarios,
tareas)

Fuente Berrocal (2013)

Elaborado por: Crespo (2018)
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Aplicado el andlisis se concluye que la mejor herramienta es Moodle porque presta las
herramientas necesarias para realizar el aula gamificada.

Metodologia ADDIE: Disefio

El Disefio proporciona un bosquejo, después de haber realizado el andlisis de cual

plataforma virtual ofrece mejores caracteristicas para la utilizacion de gamificacion.

Gréfico 12 Logo Moodle

moodle

Elaborado por: Crespo (2018)

Gréfico 13 Disefio aula virtual

Razonamiento Verbal 2018 2019

aghaPrinopal » Miscursos » Masstia » Razvemal Actar esiotn

Don Quijote de la Mancha

Elaborado por: Crespo (2018)
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Aula metafoérica

En el aula metaférica se proporciona una ensefianza holistica, dando especial énfasis
a los procesos de reconocer y comprender pautas y principios generales que confieran
un significado a hechos especificos. Cada una de las nuevas informaciones deja de
estar aislada y entra a formar parte de una red de conocimientos, nuevas posibilidades
y oportunidades de hacer asociaciones.
Gréfico 14 Aula metaférica
Aula Metaforica

Elaborado por: Crespo (2018)

Metodologia ADDIE: Desarrollo

En el Desarrollo se crean los materiales instruccionales necesarios identificados en la
fase previa, utilizando la metodologia PACIE, Gallo(2010). Se aplica esta
metodologia debido a que integra la comunicacion, exposicion e informacion que

apoyan a la criticidad a fin de construir conocimientos de forma colaborativa.

61



Metodologia Pacie: Fase de presencia

Se trabaja con una imagen corporativa que lleva el sello de la institucion la utilizacién
de estilos, tamafios y colores de letras, para titulos y subtitulos, recursos, imagenes,
que, sin ser distractores, vuelvan atractiva el aula para el estudiante y que éste se
sienta comodo e interesado en la tematica planteada por el docente. Un aula que le

permita interactuar y debatir con sus comparieros, para construir el conocimiento

Gréfico 15 Fase presencia

Elaborado por: Crespo (2018)
Metodologia Pacie: Fase de alcance

En esta fase necesitamos dar objetivos, estdndares y marcas académicas, que guien a
los estudiantes para obtener el conocimiento. La fase alcance se decide hasta donde

queremos llegar con los estudiantes y si estamos preparados para cumplir los objetivos.

La metafora se basa en las aventuras de Don Quijote de la Mancha en busca de su
querida Dulcinea, para los cuales debera atravesar por algunos retos académicos que

motiven y fortalezcan el desarrollo del razonamiento verbal de los estudiantes.
Metodologia Pacie: Fase de capacitacion

Los estudiantes y los docentes tienen que poseer una capacitacién constante para
familiarizarse con el entorno del aula virtual metaforica, por lo que es necesario indicar
la importancia de conocer e interactuar con cada uno de los recursos y actividades

disponibles dentro de en este espacio virtual.
Metodologia Pacie: Fase de interaccion

Esta fase nos permite compartir y socializar para construir conocimiento, motivar y

guiar a los estudiantes, el Aula virtual metaférica se accede a través del siguiente
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enlace: http://marbalonline.com/moodle28 que nos presentara la siguiente imagen que

nos pediré acceder con un nombre de usuario y una contrasefia.

Gréafico 16 Acceder a la plataforma virtual

Acceder

Nombre de usuaric
Confrasefia

Recordar nombre de usuario

Acceder
¢ Olvidd su nombre de usuario o confrasefia?

Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su navegador

Algunos cursos permiten &l acceso de invitados

Enfrar como invitado

Usted no se ha identificado.
Pagina Principal

Elaborado por: Crespo (2018)

PACIE esta distribuida en varias etapas para buscar la calidad del aprendizaje en los

estudiantes, a continuacion, se detalla cada uno de estos bloques.
Bloque PACIE o bloque cero

Es el mas importante dentro de este proceso metodoldgico, se ha convertido en el eje
de la interaccion dentro de un aula virtual y la fuente del conocimiento cooperativo
generado en una experiencia comun y enriquecedora de los miembros de un grupo

estudiantil bloque cero se compone de tres secciones que son:
Seccion de informacion

Muestra informacion general sobre el curso, el tutor y el proceso de evaluacion,
recursos o actividades para conocer el aula, quien es el tutor una explicacién de curso,
objetivos, metas del curso Segun (Ferreiro, 2011) esta seccion debe contener lo

siguiente:

e Guia para iniciar:
Este espacio describe en términos generales en aula virtual, su funcionamiento
y las diferentes secciones que lo componen.

e Presentacion del curso:
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e Presenta informacion sobre el tutor y el curso.
Seccion de comunicacion

La seccion de comunicacion debe explicar el inicio de cada unidad, los trabajos que se
deben realizaran en la semana, fijar fechas de evaluaciones, aclaraciones de los
trabajos, pautas para el trabajo estudiantil, y forma del trabajo cooperativo de los

estudiantes. (Ferreiro, 2011) Esta seccion debe contener lo siguiente

e Cartelera en linea:

e Espacio donde el tutor presenta avisos de interés general para todo el curso.
Seccion de interaccion

Esta seccion nos permite una interaccion mas social, conocerse entre los estudiantes
fuera del factor académico, en base a la amistad y luego generar espacios de apoyo,
experiencias positivas, es la base del aprendizaje cooperativo Segun (Ferreiro, 2011)
esta seccion se divide en lo siguiente:

e Cafeteria virtual:

Este espacio se caracteriza por la informalidad en el que se podran comentar
temas a nivel general en el ambito politico, econémico, socio cultural y
personal, entre otros. Persigue que los participantes interactlen y comiencen a

crear lazos de compafierismo y amistad.

e El taller: La finalidad de este espacio es de orientar a los participantes en las
actividades programadas y brindar apoyo de carécter técnico, tecnolégico e

informativo.
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Gréfico 17 Bloque 0 Pacie

Don Quijote de la Mancha

Elaborado por: Crespo (2018)

Gréfico 18 Bloque 0 Pacie

Area Informativa

No disponible hasta que: La actividad Guia del Aula esté marcada como realizada

No disponible hasta que: La actividad Conociendo al Tutor esté marcada como reslizada
& chat

Elaborado por: Crespo (2018)

Bloque académico

Este blogue posee la informacion y contenidos en si de la materia, catedra o asignatura,
los documentos que queremos compartir, los enlaces hacia los cuales queremos

diversificar y la exposicién temética que deseemos realizar.
Seccion de exposicion

Informacion que el estudiante necesita conocer, esta informacion no debe ser repetitiva
caso contrario el estudiante se aburre y abandona el entorno virtual de aprendizaje, el

contenido debe ser de diversos puntos de vista para que el aprendizaje sea critico
Seccidn de rebote:

Se Ilama de rebote, porque si el participante no ha leido la informacion presentada en
la seccidn de exposicion tendré que regresar a la seccion anterior. Usamos actividades:

Consulta, Chat, glosario de términos
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Seccion de construccion:

Las actividades de esta seccion generan interaccion y promueven la critica, anlisis y
discusion de la informacion presentada en la seccion de exposicion, lo cual favorece

la construccién de conocimientos. Ejemplo: Participacion en Wikis, Foros, talleres
Seccién de comprobacion

La actividad de esta seccion le permite al facilitador comprobar el nivel de
consolidacién del conocimiento que obtuvo el participante por medio de un trabajo

individual o grupal, un cuestionario.

Gréfico 19 Bloque académico

Bienvenido al Nivel 1

bresentamos para que las analices, después deberas observar el video que te
proponemos una vez concluida esta seccion te encontraras con tu amigo que te
pcompafara en esta travesia.

es?ués de haber concluldo con los refos que te hemos puesio, es tiempo de
Fontinuar, no tenemos tiempo que perder, ﬁguc con tu aventura y sigue mejorando
u aprendizaje.

Elaborado por: Crespo (2018)

Gréafico 20 Bloque académico
Seccion de Exposicion

Sinonimos y Antonimos

Mo dispenible hasta que: La actividad Subiste de Nivel Actualiza tu Avatar esté marcada como reslizada
Video

Mo disponible hasta que: La actividad Sinonimos y Antonimos esté marcada como realizada

Seccion de Rebote

Sopa de letras
Mo dispenible hasta que: La actividad Video esté marcada como realizada
Seccion de Construccion
Subir Captura del juego
Mo disponible hasta que: La actividad Sopa de letras esté marcada como realizada

Seccion de Comprobacion

Evaluacion

Mo disponible hasta que: La actividad Subir Captura del juego esté marcada come realizada

Elaborado por: Crespo (2018)
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Bloque de cierre

El dltimo bloque, pero no por ello el menos importante, nos permite no dejar cabos
sueltos dentro del aula, permite culminar actividades pendientes, a cerrar procesos
inconclusos, a negociar desacuerdos en evaluaciones, a retroalimentarte con la opinion

de los estudiantes, no solo para los contenidos y estructura del aula.

Grafico 21 Bloque de cierre

DESPEDIDA

La batalla estuvo fuerte, pero con tu fortaleza y tu empefio lo has logrado, has
llegado al final de esta aventura, ve por tu amada Dulcinea que te esta esperando
en la cima del castillo.

Lo Lograste, el Amor de Dulcinea es tuyo.

Elaborado por: Crespo (2018)

Taller No 1
Tema: Actualiza tu foto de perfil
Objetivo: Conocer en qué nivel de la metéafora estan los estudiantes
Instrucciones:

e Ingrese a la tarea denomina Actualiza tu avatar
e Descarga la imagen que representa el nivel que te encuentras

e 4 minutos
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Gréfico 22 Taller No 1

Nivel 0 - Avatar Plebeyo

u L3l
2 U e
[Descarga la imagen aqui.

Elaborado por: Crespo (2018)

Grafico 23 Taller No1l aplicacion

AMY BONILLA: Perfil publico

Personaizar esta phgna

AMY BONILLA

Ustec se ha identiicado coemo AMY BONILLA (Sall
Pagina Prcpsl

Elaborado por: Crespo (2018)

Taller No 2

Tema: Foro de bienvenida

Objetivo: Integracion con los demas integrantes de esta aventura pedagogica

Instrucciones:

¢ Ingrese al foro denominado Foro de Presentacion.

e Ingrese al tema de discusién y agregue su nombre afiadido un elemento de la
historia.

e 4 minutos
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Gréfico 24 Taller No 2

Foro de presentacion

fuaiza tu Tolo de perfil con esio Avalar identifica quo empiezas osia fravesia, a lo
rgo de la musma enconiraras NUevos personages que e bondaran apoyo en esis
CarTei\a

- L o—imm [ L vevaege

Elaborado por: Crespo (2018)
Metodologia ADDIE: Implementacion.

La fase de Implementacion implica la puesta en marcha de la accion formativa con el

propdsito de satisfacer las necesidades identificadas. Finalmente, se socializa con los

estudiantes el aula disefiada para el desarrollo del razonamiento verbal.

Grafico 25 Implementacion
€« X @ D www santodomingoambato.edu.ec L) L+ @O =
. . 8 uepsdgambato@gmall.com & (593)032822174
Umd.ad Educativa Santo AEEE
Domingo de Guzman

Predicando a 1a Luz de Ia Verdad
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Gréfico 26 Ingreso al aula virtual

Moodle28  Espaiol- Intemacional (es)

Moodle28

NAVEGACION EZ  Cursos disponibles

Pagina Principal
b Cursos

‘* Razonamiento Verbal 2018 2019

Profesor: Franklin Crespo

'* Razonamiento Verbal

Profesor: Franklin Crespo

Usted no se ha identificado. (Acceder)

thoodle

Elaborado por: Crespo (2018)

Usted no se ha identificado. (Acceder)

CALENDARIO

4

octubre 2018

Dom L Mar

Gréfico 27 Socializacion de la propuesta

Elaborado por: Crespo (2018)

Gréafico 28 Utilizacion de la plataforma

Elaborado por: Crespo (2018)
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Metodologia ADDIE: Evaluacion

Finalmente se determina los criterios de evaluacion, que podran ser utilizados por los
docentes que apliquen la plataforma virtual gamificada pues el investigador en su

propuesta llega hasta la socializacion de la misma.
Los criterios de evaluacion son los siguientes:

e Relevancia

e Pensamiento reflexivo
e Apoyo del tutor

e Apoyo de compafieros

e Interpretacion
Se puede utilizar la encuesta que proporciona Moodle y obtener asi los resultados.

Grafico 29 Ejemplo: encuesta de satisfaccion

Encuesta de satisfaccion

Resumen Escalas Preguntas Participantes Descargar

Resumen

o Semere Encuesta de satisfaccion
o Preferido

nteractividad ‘Apayo del tutor Apoyn g companercs. Interpretacion

Elaborado por: Crespo (2018)

Anélisis y resultados de la propuesta

Después de haber realizado el disefio del aula virtual gamificada, se socializé con una
muestra de estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Santo
Domingo de Guzman, mostrandoles las diferentes secciones del aula virtual, los
estudiantes no tuvieron dificultades para la utilizacion de la plataforma porque su
disefio es intuitivo y atractivo, el uso de la metodologia PACIE apoya el trabajo

colaborativo que fortalece el aprendizaje significativo de los estudiantes.
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6.8 Metodologia del modelo operativo

Tabla 16 Metodologia del modelo operativo

FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS RESPONSABLE RESULTADOS
1.Sensibilizacion | Concienciar a las | Dialogo con los Computadora El investigador Autoridades, padres de
autoridades, padres de familia y familia y docentes estan de acuerdo en el
docentes y padres de familia, | docentes del uso de
sobre el uso de las establecimiento. Proyector herramientas tecnoldgicas

herramientas tecnoldgicas
para el desarrollo del

razonamiento verbal

Documentos investigados

2. Capacitacion

Capacitar a los docentes

Realizacion de talleres

Plataforma gamificada

El investigador

Docentes estdn capacitados para la

para la utilizacion de la Videos utilizaciéon de la plataforma gamificada
plataforma gamificada para | Exposicion del tema | Proyector para el razonamiento verbal.
el razonamiento verbal. planteado y respuestas | Computadora
ante posibles dudas

3. Ejecucion Ejecutar los elementos de la | Ingreso a la plataforma | Computador El investigador Los estudiantes desarrollan ejercicios de
plataforma gamificada para | virtual gamificada para | Internet razonamiento verbal por medio de las
el razonamiento verbal elaborar los materiales actividades propuestas en la plataforma

virtual gamificada

4. Evaluacién Socializar el aula virtual alos | Ingreso a la plataforma | Computador El investigador Los estudiantes conocen las actividades que

estudiantes de tercero de | virtual gamificada Internet posee el aula virtual

bachillerato

Elaborado por: Crespo (2018)
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6.9 Administracion de la propuesta

La propuesta estard administrada de la siguiente manera

Recurso

Institucionales: Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman.

Humanos: Autoridades, docentes, padres de familia, estudiantes de
la institucion y el investigador.

Materiales: Computador, proyector, celular, Tablet, impresiones.

Financiado: Por el Investigador.

Prevision de la evaluacion

Tabla 17 Previsién de la evaluacion

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION
¢Qué evaluar? El desarrollo del razonamiento verbal.
¢Por qué evaluar? Debemos conocer si existe un cambio en

el proceso de aprendizaje luego de la

propuesta.

¢Para qué evaluar? Para determinar si es efectiva la
propuesta.

¢Con qué criterios? Calidad y transparencia

¢Quién evalta? Vicerrector - directores de area de

lenguaje y comunicacién

¢Coémo evaluar? Por medio del desempefio estudiantil,

creando grupos focalizados de alumnos.

Fuentes de informacion Bibliograficas, bibliotecas virtuales,

articulos cientificos.

¢Con qué evaluar? Ficha de observacion.

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anexo 1

UNIDAD EDUCATIVA “SANTO DOMINGO DE GUZMAN”,
AMBATO - ECUADOR

Av. Los nbos s/ny Los Higos _ www santodomingoambato.edu.ec __ Teléfonos: (03) 2822174 — (03) 2421892
“Pe iando valores, ciencia e i ién para la vida”.

Ambato 22 de agosto de 2018.

Sor Alexandra Medina
Rectora Unidad Educativa Santo Domingo de Guzman.

Presente.

Yo Franklin Crespo Jara empleado de la Unidad Educativa por medio de la presente me dirijo a usted
de la manera mas comedida para que se autorice, la investigacién y futura aplicacidn del proyecto
de tesis denominado “Gamificacion y el razonamiento verbal en los estudiantes de Bachillerato”,
previo a la obtencién del tftulo de Magister en Informatica Educativa, que serd otorgado por la
Universidad Técnica de Ambato Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién, para lo cual se
necesitard |a participacion de los y las estudiantes del establecimiento.

Por la favorable atencidn que se dé a la presente le anticipo mi sincero agradecimiento.

Atentamente

Effipleado de la Institucién

Ap(o&lacb for:

o J5
i s
o N
208-08-22

08:3s
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AnNexos 2

Encuesta Dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa

Santo Domingo de Guzman de la ciudad de Ambato

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
Maestria en Informatica Educativa

Encuesta dirigida a estudiantes de bachillerato de la unidad educativa
"Santo Domingo de Guzman".

Objetivo: Determinar si la gamificacion influye en el razonamiento verbal de los
estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
Santo Domingo de Guzméan Ambato.

Instrucciones: Lea detenidamente cada una de las preguntas, elija una alternativa que
considere la adecuada.

1. Genero™*
Marca solo un évalo.

Masculino

Femenino

2. Edad*

3. 1. Ensus clases de razonamiento verbal utilizan algin medio tecnolégico como: * Marca solo un
6valo.

Gamificacion

Power Point
Apps(aplicaciones moviles)
Redes Sociales

Ninguna

4, 2. Usted considera que la gamificacion (aprendizaje utilizando juegos) influye en su aprendizaje
de razonamiento verbal. * Marca solo un dvalo.
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Muy Frecuente

Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente
No aplica

5. 3. El material utilizado en las clases de razonamiento verbal es creativo y le incentivan a un
mejor aprendizaje * Marca solo un 6valo.

Muy Frecuente

Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente

No aplica

6. 4. En las clases de razonamiento verbal se utiliza el trabajo colaborativo * Marca solo un évalo.

Muy Frecuente

Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente

No aplica

7. 5. En las clases de razonamiento verbal se incentiva a obtener buenos resultados a través de la
competencia intelectual * Marca solo un évalo.

Muy Frecuente

Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente

No aplica

8. 6. Le resulta facil resolver problemas de razonamiento verbal como: completacién de oraciones *
Marca solo un 6valo.

Muy Frecuente
Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente

No aplica

9. 7. Le resulta facil resolver problemas de razonamiento verbal como: analogias * Marca solo un
6valo.
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Muy Frecuente

Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente
No aplica

10. 8. ;{Qué cantidad de sinbnimos y anténimos habitualmente usa en sus redacciones? * Marca solo
un évalo.

0-10 No Aplica
11-20 Nada Frecuente
21-30 Casi Frecuente
31-40 Frecuente
41-50 Muy Frecuente

11. 9. Habitualmente le resulta facil comprender una lectura * Marca solo un évalo.

Muy Frecuente

Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente

No aplica

12. 10. Le gustaria que en sus clases de razonamiento verbal este apoyado por medios tecnoldgicos
como: gamificacién. * Marca solo un 6valo.

Muy Frecuente

Frecuente

Casi Frecuente

Nada Frecuente

No aplica
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Anexo 3
Manual de usuario

1. Ingreso a la pagina web de la Unidad Educativa Santo Domingo de Guzméan

Ambato: www.santodomingoambato.edu.ec

Gréfico 30 Ingreso a la direccion web

o e O 0 ¥in@o =

& X @ D www santodomingoambato.edu.ec

8 uepsdgambato@gmall.com S (593)032822174

Unidad Educativa Santo uigblo

Domingo de Guzmin

Predicando a 1a Luz de 1a Verdad

m QUIENES SOMOSY  SERVICIOSY  CONTACTO NOTICIAS FACTURA ELECTRONICA

Elaborado por: Crespo (2018)

2. Navegar hasta la opcion Aula Virtual y dar clic en esta opcion

SERVICIOS ONLINE

e Correo Institucional @ Escolastico .: Aula Virtual

3. Se presentaré la pantalla principal del aula virtual, procedemos a presionar sobre la

opcidn Acceder.
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Grafico 31 Aula virtual disponible

Moodle28  Espafil- Intemaciona (es) » Usted no se ha idenffcado. (Acceder)

Moodle28

NAVEGACION clo)

Cursos disponibles CALENDARIO oo
Pagina Principal . T X
o t Razonamiento Verbal 2018 2019 2D0LOBE

Profesor. Frankin Crespo

4 1% % 1 15 19 A
i Razonamiento Verbal X n B oW B BT
Profesor. Frankin Crespo » B N ¥

Usted no se ha identificado. (Acceder)
1

thoodle

Elaborado por: Crespo (2018)

4. Ingresamos nuestro usuario y nuestra contrasefia

Gréfico 32 Ingreso al sistema

Pég\na Principal - Entrar al sitio

Acceder

Nombre de usuario
Contrasefia

[0 Recordar nombre de usuario

Acceder
4 Qlviddd su nombre de usuario 0 contrasefia?

Las 'Cookies' deben estar habiltadas en su navegador@

Algunos cursos permiten el acceso de invitados

Entrar como invitado

Elaborado por: Crespo (2018)
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5. Se mostrara la pantalla principal de nuestra aula virtual

Gréafico 33 Pagina principal del aula virtual

Razonamiento Verbal 2018 2019

Fagina Princigs! - s cursos » Massyils - Rstversi

Don Quijote de la Mancha

Elaborado por: Crespo (2018)

1. Encabezado. Sirve para identificar el curso y el usuario que se encuentra
actualmente en el aula.

2. Blogue Central. - Dentro de este bloque encontramos los  contenidos y actividades
referentes al curso, estas deben ser desarrolladas por los estudiantes.

3.- Bloque Izquierdo

4. -Navegacion. - Proporciona el acceso a diferentes paginas como: inicio del sitio,
paginas del sitio, curso actual y mis cursos.

5. - Administracion. - Muestra las calificaciones obtenidas en cada actividad o tarea
6. - Personas. - Muestra una lista de todos los usuarios del curso

Empezando Aula virtual Metaforica

Bloque PACIE. — Para iniciar presionamos sobre el botdn @y aparecera la

siguiente pantalla.

86



Gréfico 34 Bloque 0 Pacie

Don Quijote de la Mancha

Bienvenidos a esta aventura digital, este es el lugar perfecto para entender como
lunciona este modulo

| aula "Don Quijote de la Mancha" es la metafora del personaje el Quijote quien
emprende a la edad de 55 afios

empieza un sinndmero de aventuras hasta liegar a su amada Duicinea, para lo cual
0s dejara j iento verbal.

pecemos e
pusqueda de la espada con la cual desarrollara batallas sin igual.

Elaborado por: Crespo (2018)

Este blogue consta del mensaje de bienvenida, la metafora educativa, e instrucciones

para continuar con el siguiente nivel, se debe completar todas las actividades

encomendadas caso contrario la siguiente actividad no se habilitara.
Tutor

Muestra la informacidn y datos del tutor el que acomparfiara a los estudiantes en esta
aventura.

Grafico 35 Conociendo al tutor

R S —

(Conociendo al Tufor

Soy el Quijote de la Mancha

| Bienvenidos a esta aventura, os

. acompaiiare a lo largo de estas
semanas en este espacio

interactivo llamado Desarrollo

del Razonamiento Verbal.

Elaborado por: Crespo (2018)
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Ayuda

/

|
\

Al presionar este boton tendremos un taller de ayuda que nos permitird conocer las
inquietudes de los estudiantes.

Tarea

El botdn tareas nos permite subir la tarea encomendada por el tutor.

Inicio

El boton inicio nos permite regresar a la pagina principal del aula.

Gréafico 366 Pagina principal del aula

Razonamiento Verbal 2018 2019

Pagma mncon © tn s - s - Rasvess

UNIDAD EDUCATIVA SANTO DOMINGO DE GUZMAN

] e Y

Elaborado por: Crespo (2018)
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Cuando termines este blogue recibiras una insignia por tu gran laboral realizada.

Gréafico 37 Insignia escudo

Elaborado por: Crespo (2018)
Bloque Académico
Exposicion
Al terminar todas las actividades el nivel 0, podemos acceder al nivel 1 '@en el

cual se encuentran documentos, enlaces, videos e informacion de la asignatura que el

estudiante necesita revisar. Al presionar este boton aparecera la siguiente imagen.

Gréfico 38 Seccion de exposicion

S superado fa primera prueba con tu espada poderosa vienen nuevos retos que los
/amos a desarrollar a continuacién observando los documentos que te presentamos
para que las analices, después deberas observar el que te proponemos una vez,
Concluida esta seccion te encontraras con tu amigo que te acompanara en esta travesia.

ber concluido con los retos qu emos puesto, es tiempo de continuar,
mpo que perder, sigue con tu aventura y sigue mejorando tu aprendizaje.

espués de ha
o tenemos tier

Elaborado por: Crespo (2018)

Construccion

Este blogue ayuda a construir el conocimiento, partiendo del anélisis, critica y

discusion que genera cada tarea, cuestionario.
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Gréfico 39 Construccion

Bienvenido al Nivel 1

Elaborado por: Crespo (2018)
Rebote

Nos permite confirmar el aprendizaje del estudiante.

Grafico 40 Rebote

Bienvenido al Nivel 1

Nivel
105 Y ANTONIMOS

“stado ds la entrega

Elaborado por: Crespo (2018)

Tarea

Este icono nos permite enviar las tareas enviadas por el docente las cuales deben ser

realizadas en el plazo establecida.
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Gréfico 41 Envio de tarea

Captura de pantalla

Reaiice I captura de pantala de la aciividad solickada.

Estado de la entrega

Estal ok 2 envega Hoerlregaso

Estals o 2 cafcariin S caficar

Fecha de entrega dominga, 4 de noviembee de 2018, 00-00
Tenporestantz 6 s 10 horzs

(ima modificacién dontinga, 23 de ocubee 8 2018, 1306
Comentarios de 3 enfega  Comentarics (0

Apegar srega

Realicarcambios en 3 enegs

Elaborado por: Crespo (2018)

Para subir la tarea deberemos presionar sobre el boton agregar a continuacion

seleccionaremos el archivo a enviar finalmente presionamos sobre guardar cambios
para terminar con el cumplimiento de la tarea.

Grafico 42 Seleccionar archivos

Selector de archivos X

*® 2

Adjunto Seleccionar archivo | Mingdn archi...seleccionado
Guardar como
Autor | Cristina Bonilla

Seleccionar licencia Todos los derechos reservados ¥

Subir este archivo

Elaborado por: Crespo (2018)
Glosario

El botén glosario nos permitira afiadir nuevas palabras que ayudaran para mejorar
nuestro desarrollo del razonamiento verbal.
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Gréfico 43 Tarea glosario de términos

Glosario
Glosario 4 Version para impresion

Buscar # i Buscar en conceptos y definiciones?

Afiadir entrada

Vista Alfabética Vista por Calegoria Vista por Fecha Vista por Autor

Navegue por el glosario usando este indice.

Especial |A|BC[D|EIFIGIHII[JIKILIMINIFI|OIPIQIR|S|T|U|IV|W]|X|Y|Z| TODAS

No se encontraron entradas en esta seccion

Elaborado por: Crespo (2018)

El foro nos permite afiadir discusiones académicas con la cual podemos interactuar
con los estudiantes, pero también es un espacio para la construccién entre ellos sobre
algun tema especifico.

Gréfico 44 Tarea foro

Foro

Foro

Aiadir un nuevo tema de discusion

Tema Comenzado por Réplicas {iime mensaje
Pregunta sobre sinonimos ﬂ Cristina Bonilla 0 Cristina Bonilla =1
X dom, 28 de oct de 2018, 13:28

Elaborado por: Crespo (2018)

Comprobacion

Nos permite evaluar lo aprendido en el médulo.
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Este boton nos redijera a visualizar un cuestionario para lo cual debera presionar el
boton resolver el cuestionario ahora, cuando finalice de responder las preguntas

deberé presionar sobre el boton guardar.

Gréfico 45 Evaluacién

Es hora de poner nuestro conocimiento adquirido

Resuelva el siguiente cuestionario.

Intentos permilidos: 1
stz cuestionio esta abierto &n domingo, 28 de octubre d 2018, 1312
Esfe cuesfionario s¢ cemara el migroles, 31 de octubve de 2018, 1312

Limite de fiempa: 30 minutos

Intente resahver el cuesfionario ahora

Elaborado por: Crespo (2018)

Al terminar este bloque recibiras la insignia de la Espada

Gréfico 46 Insignia espada

Espada

Elaborado por: Crespo (2018)
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Bloque de cierre

Este espacio nos permite valorar el desempefio del estudiante durante el curso
ademas nos permite observar la calidad de la tutoria y tener un punto de referencia

para mejorar.

Gréafico 47 Seccion despedida

DESPEDIDA

La batalla estuvo fuerte, pero con tu fortaleza y tu empefio lo has logrado, has
llegado al final de esta aventura, ve por tu amada Dulcinea que te esta esperando
en la cima del castillo.

Lo Lograste, el Amor de Dulcinea es tuyo.

Elaborado por: Crespo (2018)
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Anexo 4
UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

Maestria en Informatica Educativa
Encuesta dirigida a estudiantes de bachillerato de la unidad educativa
""Santo Domingo de Guzman™'.
Encuesta de satisfaccion de Moodle
Relevancia

Aln no se ha Casi Rara Alguna A menudo Casi

Respuestas .
dado respuesta  nunca vez vez siempre

En esta unidad en linea...
1 miaprendizaje

Aun s s
- . .
Ziucr?tr(])tsra 32 me no se ha Casi Rara Alguna A Casl
. q dado menudo siempre
Interesan. respuesta nunca vez vez
2 loqueaprendo Aln - - -
i - . .
rensilr?ggtrit:; P 1o se ha Casi Rara Alguna A Casi
pra dado menudo siempre
profesional. respuesta nunca vez vez
3 aprendo como & Adn - - -
j i - ' .
ggﬁir?; i noseha  casi Rara Alguna A Casl
. dado menudo siempre
profes|0na|. respuesta nunca vez vez
4 loque aprendo Aln - - -
. L -~ ~ )
';:]ein;rgilt?é:;on “ o se ha Casi Rara Alguna A Casl
. dado menudo siempre
profes|0na| respuesta nunca vez vez
Pensamiento reflexivo
Respuestas Aln no se ha Casi Rara Alguna A menudo Casi

P dado respuesta  nunca vez vez siempre
En esta unidad en linea...

5 Pienso SN ~ A ~

- - _
ggﬂ%a?pigaedffbre no se ha Casi Rara Alguna A . Casi

dado nunca vez  vez menudo siempre
respuesta
6 Pienso & Aun - - -

o - _
cr!tlcame_nte_sobre no se ha casi Rara Alauna A Casi
A0S [FUTBIES [0l3e dado [ R veg menudo siempre

respuesta
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7 Pienso
criticamente sobre
la ideas de otros
estudiantes.

8 Pienso
criticamente sobre
las ideas que leo.

Interactividad

Respuestas

e Aln
no se ha
dado

respuesta

e Aln
no se ha
dado

respuesta

AUn no se ha
dado respuesta

En esta unidad en linea...

9 Explico mis
ieas a otros
estudiantes.

10 Pido a otros
estudiantes que
me expliquen sus
ideas.

11 otros
estudiantes me
piden que
explique mis
ideas.

12 otros
estudiantes
responden a mis
ideas.

Apoyo del tutor

Respuestas

= Aln
no se ha
dado

respuesta

*  Aln
no se ha
dado

respuesta
*  Aln
no se ha
dado

respuesta
* Aln
no se ha
dado

respuesta

Aln no se ha
dado respuesta

En esta unidad en linea...

13 el tutor me
estimula a
reflexionar.

14 el tutor me
anima a participar.

= Aln
no se ha
dado

respuesta

= Aln
no se ha
dado

respuesta

~

Casi
nunca

~

Casi
nunca

Casi
nunca

~

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

~

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez
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~

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

“OA

menudo

menudo

A menudo

“OA

menudo

A

menudo

A

menudo

menudo

A menudo

“OA

menudo

A

menudo

e .
Casi

siempre

Casi
siempre

Casi
siempre

Casi
siempre

{ .
Casi

siempre

Casi
siempre

Casi
siempre

Casi
siempre

Casi
siempre

Casi
siempre



15 el tutor i Aln
ejemplifica las no se ha
byenas _ dado

disertaciones.

respuesta
16 el tutor AN
ejemplifica la auto no se ha

reflexion critica. dado
respuesta
Apoyo de comparieros

Aln no se ha

Respuestas dado respuesta

En esta unidad en linea...

17 otros ® Aln
estudiantes me 0 se ha
animan a dado
participar. respuesta
18 los otros o Adn
estudiantes elogian "o se ha
mi contribucién. dado

respuesta
19 otros P Adn
estudiantes valoran N0 sé ha
mi contribucién. dado

respuesta
20 los otros - ]
estudiantes Aun
empatizan con mis N0 Se ha
esfuerzos por dado
aprender. respuesta
Interpretacion

Aln no se ha

Respuestas dado respuesta

En esta unidad en linea...

I21 entlen_doglen o Adn
9[? mentsaée_,\sn te no se ha
otros estudiantes .

respuesta

~

Casi
nunca

~

Casi
nunca

Casi
nunca

~

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

Casi
nunca

~

Casi
nunca

~

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez

Rara
vez
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~

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

Alguna
vez

“OA

menudo

menudo

A menudo

“OA

menudo

A

menudo

A

menudo

“OA

menudo

A menudo

“OA

menudo

'S .
Casi

siempre

Casi
siempre

Casi
siempre

Casi
siempre

{ .
Casi

siempre

{ .
Casi

siempre

- )
Casi

siempre

Casi
siempre

Casi
siempre



22 los otros
estudiantes
entienden bien mis
mensajes.

23 entiendo bien
los mensajes del
tutor.

24 el tutor
entiende bien mis
mensajes.

= Aln
no se ha
dado

respuesta

= Aln
no se ha
dado

respuesta

= Aln
no se ha
dado

respuesta

~

Casi
nunca

~

Casi
nunca

~

Casi
nunca

25 ¢Cuénto tiempo le llevo completar esta

encuesta?

26 ¢Tiene algun otro comentario?

i i
. r :
Rara Alguna Ad . e
— menudo siempre
i i
. r :
Rara Alguna Ad . Cas|
vez  vez menudo siempre
. .
. r :
Rara Alguna Ad . .
e Ve menudo siempre
Elegir... j
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