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RESUMEN EJECUTIVO

El siguiente proyecto de investigacion nace tras el problema de la pandemia COVID-19.
En el Ecuador, las personas tuvieron que paralizarse por dicho problema dejando como
consecuencia la educacion virtual en personas que no se encontraban preparadas para este

tipo de formacion académica, esto en cuanto a la educacion basica.

En la educacidn béasica al no estar preparados para una educacion virtual tanto en docentes
como en estudiantes, ha nacido la necesidad de encontrar una solucion que vaya de la
mano con el disefio grafico en la cual los estudiantes tengan un recurso en la que ellos
puedan adquirir los conocimientos impartidos por el docente asignado para ese nivel
académico, teniendo como objetivo en el desarrollo de material didactico basado en la
gamificacion como herramienta de apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje modalidad
de educacion virtual en la Unidad Educativa Huachi Grande del cantén Ambato para nifios

de quinto afio de educacion basica.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, ensefianza-aprendizaje, educacion virtual, disefio

grafico.
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ABSTRACT

The following research project was born after the problem of the COVID-19 pandemic.
In Ecuador, people had to be paralyzed by this problem, leaving as a consequence virtual
education in people who were not prepared for this type of academic training, this in terms

of basic education.

In basic education, as teachers and students are not prepared for a virtual education, the
need has been born to find a solution that goes hand in hand with graphic design in which
students have a resource in which they can acquire the knowledge imparted by the teacher
assigned to that academic level, aiming at the development of didactic material based on
gamification as a support tool in the teaching-learning process virtual education modality
in the Huachi Grande Educational Unit of the Ambato canton for children fifth year of

basic education.

KEYWORDS: Gamification, teaching-learning, virtual education, graphic design.
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INTRODUCCION

La educacion es uno de los pilares fundamentales para la superacién de cada
persona y tras surgir el problema de la pandemia existieron complicaciones de las clases
virtuales en una sociedad que no estaba preparada para recibir este modelo de formacién
académica, es decir, algunas personas tanto estudiantes, docentes y autoridades
institucionales del ambito educativo a nivel basico no se regian mediante otras formas de
ensefianza-aprendizaje como por ejemplo, hacer uso de los recursos tecnoldgicos u otras
metodologias de impartir clases de manera virtual; la mayor parte se regian mediante la
educacion tradicional (presencial), sin tener en cuanta que era una gran desventaja en
cuanto para la educacion. Como es en el caso de los estudiantes del quinto afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Huachi Grande” del canton Ambato que no
estaban preparados para la educacién virtual.

Dicho esto, el proyecto esta enfocando en mejorar la educacion basica en donde la
educacion no sea tradicional, sino que los estudiantes tengan que adaptarse a recursos
tecnologicos ya que son herramientas importantes en la actualidad. Al tratarse de nifios de
educacioén basica se ha tomado en cuenta un aspecto importa en la educacion que es la
gamificacion (ensefianza mediante juegos), en la cual se da a conocer una metodologia
para disefiar material didactico basado en la gamificacion, esto mediante los
conocimientos adquiridos sobre el disefio grafico, analisis de contenidos acerca de la
gamificacion y educacion, finalmente la ayuda de especialistas en el &mbito psicologico y
disefio grafico, con el fin de que la presente metodologia aporte a la ensefianza-aprendizaje
sobre los nifios de educacion bésica.

Para lograr este proyecto se ha tomado diferentes parametros en el cual ayude a la
realizacion del mismo, estructurada de la siguiente manera:

CAPITULO I: MARCO TEORICO en este capitulo se halla el surgimiento del
problema en donde se da a conocer las causas y consecuencias del mismo, logrando
obtener la justificacion en la cual se da a conocer la importancia de investigar el tema,
ademas que, nace el tema y los objetivos tanto el objetivo general como los objetivos

especificos que se van a realizar durante el proyecto.
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CAPITULO Il: METODOLOGIA ya con la informacion recopilada y estudiada
acerca del problema, el enfoque de este capitulo es acerca de la metodologia para la
recoleccion de informacion, al igual que, determina la poblacion y muestra que esta
involucrada para dicha recoleccion de informacion de datos teniendo en cuenta las
técnicas e instrumentos que se utilizaron para una recoleccion eficaz.

CAPITULO I11: RESULTADOS Y DISCUSION en este capitulo se recolecta
la informacion necesaria para el desarrollo del material didactico mediante entrevistas y
encuestas, se indaga plataformas educativas con la implementacidn de la gamificacion. Se
da a conocer de una mejor manera que parametros tomar en cuenta mediante la matriz de
triangulacion concurrente para el desarrollado del material didactico y finalmente un

manual para el disefio de material didactico.
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CAPITULO |
1. MARCO TEORICO

1.1 Tema

La gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Unidad Educativa

Huachi Grande del cantdon Ambato para nifios de quinto afio de educacion basica.

1.2 Planteamiento del problema

El tema que se esta tratando nace basicamente por el problema de la pandemia
COVID-19Yy al presentarse esta situacion, en Ecuador, un gran porcentaje de personas que
se estaban preparando y ensefiando académicamente en la modalidad presencial no
estaban preparadas para recibir una modalidad nueva enfocado a las clases virtuales, es
por esta razon que al surgir esta problematica existen maltiples dificultades que los
estudiantes tienen para su aprendizaje. A raiz de esto nace la necesidad de encontrar
diferentes tipos de soluciones con la final de ayudar a través del campo de disefio gréfico

a nifios especificamente ya que ellos fueron los mas afectados.

1.2.1 Contextualizacion

Si bien es de conocimiento publico, al surgir la pandemia en el Ecuador, ha traido
varios problemas a diferentes localidades y a diferentes personas que se encontraban
trabajando o estudiando de manera presencial. “Ecuador fue uno de los paises mas
golpeados durante las primeras semanas de propagacion del coronavirus en Ameérica
Latina y organismos internacionales sostienen que serd uno de los que mas duras
consecuencias econdémicas sufrira a causa de la pandemia” (BBC, 2020). Con este
acotamiento de informacion se puede mencionar que, el pais ha sufrido un duro golpe
respecto a la situacion econdmica, esto por tras ser golpeado fuertemente por la
emergencia sanitaria, dando como resultado varias dificultades ya sea en el ambito laboral
0 académico, pero bien, el aislamiento social se ha convertido en una obligacién para la

prevencion y proteccion de todos los ecuatorianos, sin embargo, al estar literalmente
1



paralizados el estado econémico se va reduciendo y la necesidad de preparase
académicamente que tienen las personas son realmente afectadas de manera grave por

varias razones.

Los docentes y estudiantes se han visto afectados al no continuar con un
aprendizaje presencial ya que el encierro llegd en el momento donde casi nadie se
encontraba preparado para esta transicion abrupta en el sistema educativo, sin embargo,
existe un buen numero de universidades que se han venido acoplando a un buen ritmo a

lo que respecta la educacion virtual.

La virtualidad al ser una herramienta que se ha convertido en algo nuevo para
muchas personas. “Prestigiosos académicos dan cuenta que la virtualidad implica una
I6gica interactiva, amigable y dindmica centrada en el alumno, asi como un grado de
personalizacion que beneficia el desarrollo de las competencias particulares de cada
persona”, (LA HORA, 2020). Convirtiéndose de esta manera en un reto tanto para los
docentes y estudiantes, ya que esto involucra la constante actualizacién de conocimientos
de las herramientas tecnologicas volviéndose mas complejo sin haber tenido un previo uso

constante de los medios que hoy nos brinda la virtualidad.

En lo que respecta en el entorno virtual de aprendizaje estd relacionado a un
entorno para ensefiar y para generar de cierta manera el aprendizaje, un entorno en la cual
es modelado pedagogicamente con esa finalidad, donde las diversas componentes que lo
conforman como: los espacios de la plataforma, las actividades y los materiales, buscan
generar aprendizaje, el cual se ve enriquecido por la interaccion en la comunidad de
aprendizaje, dicha interaccién es mediada por herramientas informaticas. (Silva Quiroz ,
2011)

El disefio de un EVA (entorno virtual de aprendizaje) considera una serie de
acciones que desarrollan en cierto paralelismo dada su complementariedad. (Silva Quiroz
, 2011)



1)

Definiciones previas y organizacion.

Etapa en la cual se definen los aspectos generales del curso a disefiar y la organizacién

necesaria para el disefio del curso, contempla:

2)

Definicién de los temas
Definicion del perfil de los participantes
Cronograma del curso

Definicion del equipo de profesionales y tareas

Disefio Pedagdgico

Se definen los aspectos relacionados con el modelo pedagogico, el cual es crucial para

definir las actividades, los productos y las evaluaciones.

3)

Definicion del modelo pedagogico
Definicion de metodologia
Definicién del rol del participante y el tutor

Seleccion de herramientas TIC

El disefio

Se define el disefio del curso, que debe ser coherente con el modelo pedagogico.

Obijetivos o competencias

Estructura de las unidades

Las actividades y su estructura

Busqueda y seleccion de materiales

Disefo y produccion de materiales

Los productos esperados

Evaluaciones formativas y sumativa

Cronograma del alumno para el curso en general y por unidad
Formato de seguimiento de los participantes

Guidn para el tutor



4) Implementacion del curso en la plataforma

- Exploracién de la plataforma y de sus herramientas

- Implementacion de materiales externos a la plataforma
- Estructura de las unidades en plataforma

- Insercion de herramientas de la plataforma

- Revision del curso en la plataforma

Ahora bien, el e-learning (aprendizaje virtual) mediante el internet; aprender,
ensefiar y el intercambiar una gran variedad y cantidad de informacién esta sujeto a una
medida dificil de captar. Toda esta presentacion de informacién es de gran interés y de
atraccion tanto para docentes y alumnos, aungue, no siempre da resultados eficaces ni

eficientes.

Haciendo un poco mas énfasis en el e-learning ya que en la actualidad es como se

esta manejando toca mencionar lo siguiente.

El rasgo esencial del e-learning no se limita al hecho de facilitar el acceso a la
informacion, sino que radica en su potencial comunicativo e interactivo. El
objetivo de un e-learning de calidad es unir diversidad y cohesion en una «ecologia
de la informacion» dinamica e intelectualmente estimulante. La interaccion a que
nos referimos trasciende la transmision unilateral de contenidos y amplia nuestros
planteamientos por lo que respecta a la comunicacion interpersonal dentro del
proceso educativo. (Garrison & Anderson, 2010, p.20).

Cabe recalcar que, lo que maés arraiga en el e-learning es impular la comunicacion
y la interaccion ya que de esta manera la persona quien transcursa por lo virual seréa capaz
de captar lo que se quiere ensefar siendo esto un proceso continuo de la eduacion.

Ahora bien, al tratarse de la eduacién virtual, en Tungurahua existe un indice de
personas con el 3,5% (80. 384 cuentas) con servicio a internet, siendo esto un gran
problema para la educacion virtual sabiendo que en su mayoria los diferentes cantones
como: Mocha, Patate, Cevallos, Quero, Pelileo, Pillaro y Tisaleo concentran su mayor
parte de poblacion en el area rural, refiriendo asi a la escasa probabilidad de que no todas

las personas se sigan preparando de manera virtual.
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Gréfico 1. Distribucidn de cuentas de intenet fijo por provincia.
Fuente: Arcontel, 2022

Eso en cuanto a las personas que disponen de servicio a intenet, por otra parte hay
que tener en cuenta los estudiantes tienen que ser autodidactas y esto genera muchas
complicaciones en el sentido de que los alumnos ahora con esta nueva modalidad tienen
que hacer mas uso del habito de la lectura, pero al ser un pais que tiene un 43% de
poblacion lectora a comparacion con Espafia con un 92% y Colombia con un 77% (El
Comercio, 2017) (datos del Periodico EI Comerio), esto genera un problema de
aprendizaje.

La educacion ha sido un pilar fundamental en la sociedad actual y gracias a esto
las personas se han superado ya sea a nivel nacional como internacional, tras presentarse
esta crisis sanitaria la educacion debe ejercer una medida en el cual los estudiantes tengan
un buen aprendizaje asi como buen rendimiento académico y todo esto mediante la
responsabilidad de cada persona, siempre y cuando teniendo en cuenta el método de

ensefianza del docente, cabe recalcar que en la actualidad existe tecnologia de punta y



gracias al internet se puede adquirir cualquier informacién que sea Util para el estudiante,
dicho esto, como no aprovechar esa tecnologia para que asi los alumnos se nutran de
conocimientos teniendo en claro que se puede aplicar de una mejor manera o

implementando otras medidas.



1.2.2  Arbol de problemas
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1.3 Justificacion

Es importante investigar este tema con direccion a la gamificacion (técnica de
aprendizaje a traves de juegos) hacia los estudiantes de educacién béasica (quinto grado)
para que a través de esta técnica pueden poner en funcion el aprendizaje que adquirieren
al igual que la capacidad que tienen en ejecutar sus conocimientos de manera mas atractiva

que lo hace a su vez mas interesante para ellos.

Como bien ya se sabe la ensefianza y el aprendizaje en estos momentos ha tenido
un cierto grado de problemas, sin embargo, en niveles altos de educacion ha sido un
propdsito tanto para estudiantes y docentes en el cual se ha seguido ejecutando de manera
virtual, pero dada esta situacion también existen personas en el cual no pueden seguir
preparandose de manera mas profunda como es en el caso de los nifios de sexto afio de
educacion bésica de la Unidad Educativa Huachi Grande, es por esta razén que ellos deben
ser autodidacticos y seguir preparandose por si solos con la ayuda de sus padres, cabe
recalcar que, con la implementacion de la gamificacién adquieren mas conocimientos
siendo asi que, los estudiantes, docentes y padres de familia serian los beneficiados por

simple hecho de que los estudiantes son punto de importancia.

Dada a que la importancia a la educacién académica para el desarrollo y
crecimiento de la capacitacion intelectual es fundamental en la sociedad y a la vez algo
necesario para la superacion, para verificar que este proyecto sea comprensible se
realizaron las respectivas pruebas de usabilidad del material didactico a las personas que

se quiere llegar.



1.4  Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Determinar como aporta la gamificacién a manera de herramienta de apoyo en el
proceso ensefianza-aprendizaje modalidad de educacion virtual en la Unidad Educativa

Huachi Grande del cantén Ambato para nifios de quinto afio de educacion basica.

1.4.2 Obijetivo Especificos

e Analizar las formas de aplicacién de la estrategia gamificacion en la educacién
mediante estudios de caso.

e Investigar los métodos y metodologias de educacion virtual existentes y como se
han utilizado actualmente en el proceso ensefianza-aprendizaje en la educacién

basica.

¢ Plantear una metodologia para el desarrollo de material didactico basado en la
gamificacion como herramienta de apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje
modalidad de educacion virtual en la Unidad Educativa Huachi Grande del canton

Ambato para nifios de quinto afio de educacion basica.



1.5 Antecedentes de la investigacion

En la tesis de maestria desarrollada por la Ing. Quizhpi Lupercio Lady Patricia
(2018) con el tema “La Estrategia de Gamificacion y el Proceso de Aprendizaje”, plantea
que, por la escasa informacién en América Latina, debido a la escasa informacion y el
poco interés de los docentes se han ido estacando sobre todo el uso de la herramienta web
2.0. En ecuador debido que estudiantes y docentes no han tenido un acercamiento mas
afondo a la utilizacion de las TIC por miedo a incorporarse, en el pais presenta el retraso
en el uso de las TIC. Sefiala ademas que, en el Colegio de Bachillerato Carmen Mora de
Encalada, teniendo recursos tecnoldgicos y docentes preparados siguen utilizando
métodos de ensefianza tradicionales dando como consecuencia desmotivacion en los

estudiantes.

El objetivo del proyecto de tesis fue determinar como aporta la aplicacion de una
estrategia de gamificacion en un aula metaférica para el aprendizaje de los estudiantes de
Bachillerato del Colegio Carmen Mora de Encalada.

Tras desarrollar el trabajo de investigacion concluye que las estrategias de
gamificacion influyen directamente hacia los estudiantes para su aprendizaje, siendo esto
la que aporta a la retroalimentacion continua y a la interactividad propia, generando el
interés de los estudiantes por una plataforma en base a contenidos diferentes a partir de la
realizacion del aula virtual con la metafora del juego del Monopolio. Ademas, concluye
que, se incrementaron las destrezas y habilidades por parte de los estudiantes ante la
utilizacion del aula metaférica aportando de gran manera al aprendizaje. (Quizhpi
Lupercio, 2018)

En el presente tema investigativo realizada por la Lcda. Lojan Carrién Maria del
Cisne (2017) con el tema “Patrones en gamificacién y juegos serios, aplicados a la
educacion”, refiere que, en el Ecuador, es necesario la actualizacion de conocimientos
tecno pedagogicos ya que persiste el analfabetismo digital siendo este producto de la mala

calidad de la educacion en cuanto a la deficiente infraestructura y material didactico.
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El objetivo del proyecto fue determinar la incidencia de los juegos serios en la
ensefianza aprendizaje de los estudiantes en la Carrera de Psicologia Industrial de la
Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion de la Universidad Técnica de Ambato.

Tras el trabajo desarrollado determind que, para los estudiantes el uso vy
manipulacion de los juegos serios, permiten reforzar los conocimientos impartidos por el
docente hace que la clase se vuelva interactiva y dinamica. Ademas, que, es necesario la
implementacion de alternativas de solucion haciendo uso de los juegos serios disponibles
en Web, de tal manera que se suprima en los docentes el tradicionalismo de la ensefianza.
(Lojan Carrion , 2017)

En la tesis elaborada por Valencia Altamirano Juan Carlos (2015) con el tema “Las
plataformas virtuales y su incidencia en el proceso ensefianza - aprendizaje en la materia
de programacion de los (as) estudiantes de tercero de bachillerato, especialidad
informética y computacion del 1.T.S “Juan Francisco Montalvo” de la ciudad de Ambato,
provincia de Tungurahua”, sefiala que, la desactualizacion tecnoldgica ha causado el
desconocimiento de las ultimas implementaciones tecnolégicas en la educacion como han
sido las plataformas virtuales, es por esto que en el ex colegio I.T.S. “Juan Francisco
Montalvo” conocido en la actualidad como Unidad Educativa “Mario Cobo Barona”,
existe excelente servicio de internet, pero hay la inexistencia de una plataforma virtual.

El objetivo del proyecto fue analizar la incidencia del uso de la plataforma virtual
en el proceso ensefianza aprendizaje de los alumnos del Tercero de Bachillerato de la
especialidad Informatica y Computacion del 1.T.S Juan Francisco Montalvo.

Con el trabajo realizado, concluyd que en los estudiantes reciben su educacion a
través del método de ensefianza tradicional, es por este motivo que las clases se vuelven
tediosas y aburridas. Ademas, que, los docentes no ponen en funcion la utilizacion de
plataformas virtuales en el proceso ensefianza aprendizaje. (Valencia Altamirano, 2015)
En el proyecto realizado por Tamayo Rodriguez Kléber Fabian (2015) con el tema
“Estrategias didacticas para desarrollar la asimilacion de las figuras geométricas en los
nifios y nifias del septimo grado de educacion general basica de la Unidad Educativa
"Hispano América" de la ciudad de Ambato de la provincia del Tungurahua”, sefiala que,
a nivel de la provincia de Tungurahua, ya sea por desconocimiento o por los escases de
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material didactico impide un mejor aprendizaje en lo que respecta al bloque geométrico
dando como consecuencia escases de conocimiento hacia los estudiantes. En lo que
respecta la ciudad de Ambato se observa un desinterés por el bloque geométrico en los
estudiantes en general. En la Unidad Educativa “Hispano América” se not6 la escasa
presencia de material didactico tanto tipo tradicional como en el material que proporciona
las Tics para armar figuras.

El objetivo del proyecto fue determinar la incidencia de las estrategias didacticas
en la asimilacién de las figuras geométricas, en los nifios y nifias del séptimo grado de
educacion general basica de la Unidad Educativa "Hispano América" de la ciudad de
Ambato de la provincia del Tungurahua.

Tras desarrollar el trabajo Concluye que, la generaciéon de figuras geométricas
planas es de facil acceso a las Tics por ende cuyos programas deben ser conocidos por los
estudiantes al igual que debe estar al alcance de ellos ya sea para herramienta practica y

rapida generacién de datos. (Tamayo Rodriguez, 2015)
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1.6 Fundamentacion (Legal, Axioldgica, Ontoldgica)

1.6.1 Fundamentacion legal

Segun la Ley Organica de Emprendimiento e Innovacion en su Capitulo IV del FOMENTO A LA
CULTURA'Y EDUCACION EMPRENDEDORA en el Art. 19y Art. 22 indica lo siguiente:

Art. 19.- De la formacién en habilidades técnicas y blandas. El Ministerio de Educacién
y laSENESCYT, o quien haga sus veces, vigilaran que en los niveles de educacion bésica,
secundaria y de tercer nivel, se establezcan mallas curriculares que incluyan contenidos y
criterios de evaluacion de la formacion, orientados al desarrollo y afianzamiento del
espiritu emprendedor e innovador, desarrollo de competencias para el emprendimiento
basadas en el crecimiento personal del estudiante, la responsabilidad ambiental y social,
la ética empresarial, autoconfianza, toma de decisiones, toma de riesgos calculados,
creacion de valor, liderazgo, creatividad, resolucion de conflictos y demas que fueran
necesarias para formar al emprendedor.

Art. 22.- Espacios para la difusion y promocion de emprendimientos en los
establecimientos de educacién. Los establecimientos de educacidn, en todos sus niveles,
deberan promover espacios para la presentacion, difusion y promocién de proyectos de
emprendimiento, conjuntamente con los sectores productivos, de servicios reales,
virtuales o simulados, sean publicos, privados, mixtos, populares y solidarios,
cooperativos, asociativos 0 comunitarios, para que el alumnado participe en actividades
que les permitan afianzar el espiritu emprendedor e innovador y la iniciativa empresarial
a partir del desarrollo de aptitudes como la creatividad, la iniciativa, el trabajo en equipo,
la confianza en uno mismo y el sentido critico.

Segun la Ley Organica De Educacion Intercultural en su TITULO | De Los Principios Generales
del CAPITULO UNICO Del Ambito, Principios Y Fines, en su item .h de INTERAPRENDIZAJE
Y MULTIAPRENDIZAJE indica lo siguiente.

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio
de la cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus tecnologias, la comunicacion y
el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo.
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1.7 Categorias fundamentales
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1.7.1 Redes conceptuales
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1.7.2 Bases tedricas

Gamificacién

La gamificacion es la aplicacién de recursos propios de los juegos (disefio,
dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar los
comportamientos de los individuos, actuando sobre motivacion, para la consecucion de

objetivos concretos. (Argilés., 2015)
Elementos

Mecénicas y Componentes. - Son las reglas que nos explican con qué vamos a
interactuar y como hacerlo para conseguir el objetivo. Tienen su representacion concreta
en elemento con puntos, clasificaciones, avatares, coleccionables, regalos, equipos, bienes

virtuales, tutoriales, niveles o areas sociales, entre otros. (Ordéas, 2018)

Estéticas. - Describe las relaciones emocionales que se desean evocar en el jugador

cuando interactta con el sistema de juego. (Ordas, 2018)

Dinamicas. - Estan relacionadas con la motivacion y con el comportamiento del
jugador ante las mecanicas. Son las que crean la experiencia de juego en su interaccion
con el sistema. Las dindmicas implican accién, competir, conseguir estatus, ayudar,

expresarse o relacionarse, entre otras. (Ordas, 2018)

Caracteristicas basicas

Usuario. - Todos los estudiantes participes de la actividad.

Puntaje. - Son valores numeéricos que se consiguen en los juegos y en los sistemas

gamificados tras llevar a cabo una o varias acciones, segun el caso. (Teixes, 2014)

Los puntos en el disefio de los juegos se utilizan para dirigir las acciones de los
jugadores o usuarios hacia acciones concretas. Se pueden ponderar en funcion de la
importancia que se otorgue a la consecucion de una accion en relacion a las demaés.

(Teixes, 2014)
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Niveles. - Los niveles son, pues, un indicador del grado de progreso en un juego o
actividad. (Teixes, 2014)

Recompensa. — Una recompensa es algo de valor que se obtiene tras la realizacion
de una accidn o la consecucion de un objetivo. En los sistemas gamificados tiene como
finalidad que el comportamiento que ha llevado a la realizaciéon de la accion o a la

consecucion del objetivo se repita. (Teixes, 2014)

Ranking. — Este elemento ordena de manera visual a los usuarios/jugadores de un

sistema gamificado segun la consecuencia de las metas propuestas. (Teixes, 2014)

Con ello, cada participante puede ver su nivel de desempefio en relacion con los
demasy en los juegos individuales, cual ha sido su nivel de éxito en los intentos o partidas.
(Teixes, 2014)

Disefio UX

La experiencia del usuario (UX) puede verse fuertemente influenciada por factores
de comportamiento como las emociones, creencias, preferencias e incluso antecedentes
culturales. Conscientes de esto, los disefiadores web siguen desarrollando estrategias para
mejorar la experiencia de usuario general con la ayuda de la narracion de historias,
herramientas para la resolucién de problemas, ingenieria de relaciones y mejora del

servicio al cliente. (Smashing Magazine, 2012)

Componentes

Arquitectura de la informacion. - Define como seré la Navegacion, Organizacion

de Contenido, Priorizacion visual de los elementos de la pagina y el Disefio de Interaccion.

Estrategia de Contenidos. - Determina como, por qué, donde, y cuando el
contenido aparecera en la experiencia. Refiere a todo tipo de informacion (video,

iméagenes, copy, etc.)
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Disefio de Interaccion. - Define las reglas de como un usuario interactda con la
experiencia, por ejemplo, lo que sucede cuando un usuario navega, escoge botones y sigue
link.

Usabilidad. - Se refiere a qué tan bien funciona la experiencia frente a las

interacciones de los usuarios con ella.

Disefio Ul

La interfaz de usuario es la parte mas importante de cualquier sistema informatico.
¢Por qué? Es el sistema para la mayoria de los usuarios. Se puede ver, se puede oir y se
puede tocar. Las pilas de cédigo de software son invisibles, ocultas detras de la pantalla,
los teclados y el mouse. Los objetivos del disefio de la interfaz son simples: hacer que

trabajar con una computadora sea facil, productivo y agradable. (Galitz, 2007)

TICs

Para Graells (2000), las TICs son un conjunto de avances tecnoldgicos
posibilitados por la informética, las telecomunicaciones y las tecnologias audiovisuales,
todas éstas proporcionan herramientas para el tratamiento y la difusién de la informacion
y contar con diversos canales de comunicacion. El elemento mas poderoso que integra las
TICs es la Internet, que ha llevado a la configuraciéon de la llamada Sociedad de la
Informacidn, el autor indica que ésta posibilita la existencia de un tercer mundo, donde se

puede hacer casi todo lo que se hace en el mundo “fisico”.
Web 2.0

La Web 2.0 es la representacion de la evolucion de las aplicaciones tradicionales
hacia aplicaciones Web enfocadas al usuario final. Estas aplicaciones generan
colaboraciéon y tienden a reemplazar las aplicaciones de escritorio. (Caivano & Villoria,
2009)
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Esta nueva tecnologia ha puesto a disposicion de miles de personas aplicaciones
gratuitas, que van desde espacio virtual para publicar informacion, compartir motores de

busqueda, intercambiar archivos por medio de portales, etc. (Caivano & Villoria, 2009)

La educacion no ha sido ajena a esta evolucion tecnoldgica, y trata de utilizarla en
pos de su desarrollo y para mejorar la calidad de la ensefianza. Es por eso la importancia

del conocimiento de dichas tecnolégicas a nivel educativo. (Caivano & Villoria, 2009)

Espacios Virtuales. - Es un espacio virtual que pretende generar cambios en la
organizacion de la ensefianza, dando una nueva perspectiva al docente como facilitador
de los espacios virtuales y de los recursos a presentar dentro del aula, (Rojas Machado,
Pérez Clemente, Torres Milord, & Peldez Gomez, 2006). Se obtiene un aprendizaje
significativo a través de la adquisicion del conocimiento de una manera colaborativa y

grupal. (Quizhpi Lupercio, 2018)

Disefio Gréfico

Segun Joan Costa, El disefio grafico es una forma creativa de combinar imagenes
y textos para vehicular significados y provocar sensaciones y reacciones de acuerdo a una
intencionalidad comunicativa concreta. Pero este vehiculo es neutro en si mismo. Lo que
define la diferencia es el uso que se haga de ese instrumento. De modo que la
comunicacion grafica puede ser ilustrativa, decorativa, distractiva, didactica, funcional, o
lo que se quiera, pero en los extremos puede ser persuasiva y alienante, o bien informativa
y util. Se trata de una decision personal del disefiador que podemos Ilamar: ética (Costa,
2003)

Motion Graphics

La animacion es una simulacion de movimientos producida mediante imagenes
gue se crearon una por una; al proyectarse sucesivamente estas imagenes (denominados
cuadros) se produce una animacion de movimiento, pero el movimiento representado no

existio en la realidad. (Ricupero, 2007)
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La animacion pertenece al ambito del cine y la television, aunque, como puede
verse, esta en relacion directa con las artes visuales clasicas, dibujo, pintura y escultura,

asi como con la fotografia.

Para realizar la animacién existen numerosas técnicas que van mas alla de los
familiares dibujos animados. Los cuadros se pueden generar dibujando, pintando, o
fotografiando los minusculos cambios hechos repetidamente a un modelo de la realidad o
a un modelo tridimensional virtual; también es posible animar objetos de la realidad y

actores.

Cromatica.- El término ‘circulo cromatico’ es utilizado para hacer referencia a la
forma de representacion geométrica y plana de los colores. El circulo cromatico no es mas
que una simbolizacién de la escala de colores que forman el universo y que el ser humano
puede observar con su vision. Estos colores estan dispuestos de manera escalonada y
progresiva entre diferentes tonos del mismo color que acercan a uno u otro color distinto.
(Bembibre, 2010)

Esquema Contrastante. - La utilizacién de colores contrastantes en un ambiente
produce un efecto alegre y brillante. El uso de blanco como tercer color ayuda a dar
frescura y acentuar los otros tonos. Cuando se opte por este tipo de esquema es importante
no utilizar la misma cantidad de ambos colores contrastantes ya que compiten entre si y
producen un efecto sobrecogedor. Es importante que un color domine sobre el otro y el

uso del blanco en buena proporcion. (Alberto, 2010)

Esquema Armadnico. - Estd conformada por colores que estan juntos en el circulo
cromatico. Trabajan bien juntos porque tienen algo en comin y ademas ninguno domina
sobre el otro. Igualmente, la mejor opcion generalmente es optar por tres colores y
utilizarlos en diferente proporcion en la decoracion del ambiente. EI esquema armonico
puede estar conformado por colores célidos o bien colores frios y esta es la primera

definicion a tomar dependiendo del clima que buscamos para el ambiente. (Alberto, 2010)
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Esquema Moderado. - También se pueden lograr excelentes combinaciones
uniendo colores consecutivos pero que estén comprendidos entre la mitad de los frios la
mitad de los calidos. Por ejemplo, anaranjado, amarillo y verde (dos célidos y un frio)
consiguen un excitante ambiente con un toque frio del verde. O bien amarillo, verde y azul
(dos frios y una calido) logran un clima frio matizado por la ruptura del calido amarillo.
Es muy atractivo romper esquema frio o bien el calido con el ingreso de un tono del sector
opuesto del circulo cromatico, ya que suaviza el efecto general y otorga mayor prestancia
al ambiente. (Alberto, 2010)

Esquema Monocromatico. - Utilizar un color en sus diversos tonos es otra manera
de lograr una combinacion armoénica. Una tranquilizadora combinacion de verdes (desde
uno palido hasta uno intenso) puede crear un clima de mucha calma. Si se opta por este
esquema es importante utilizar el color seleccionado en una muy amplia gama de tonos ya
que si optamos por los extremos sin considerar los intermedios creamos un efecto que

podria resultar inquietante. (Alberto, 2010)

Esquema Policromatico. - Un esquema que combine varios colores nos podra
cansar y alterar nuestros sentidos. Sin embargo, si la mayoria de los colores que hemos
seleccionado se encuentran préximos en el circulo cromético, lograremos calmar y
unificar este tipo de esquema, Una decoracidn policromatica es ciertamente dificil de
trabajar, por eso siempre es aconsejable seleccionar tres colores como maximo para la

creacion de un esquema. (Alberto, 2010)

Los colores se pueden clasificar en base a los siguientes conceptos:

Sintesis aditiva: Se da cuando las longitudes de onda se suman, al sumar las luces
coloreadas, nos acercamos cada vez mas a la luz de color blanco. Si se suman todas las

luces del espectro visible, el resultado sera la luz blanca. (Herrera Rivas, 2015)
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Imagen 1. Refiere sobre la sintesis aditiva con respecto a la luz
Fuente: (Herrera Rivas, 2015)

Mezcla sustractiva: Consiste en restar longitudes de onda. Si se van restando
radiaciones reflejadas, se llega a la ausencia absoluta de toda radiacion, es decir, la

percepcién de negro. (Herrera Rivas, 2015)

Imagen 2. Refiere en la mezcla sustractiva
Fuente: (Herrera Rivas, 2015)

Composicion. - Entendemos por composicion la decision sobre como vamos a
distribuir los diferentes elementos dentro de nuestro soporte, para lo cual experimentamos
distintas posiciones relativas de unos elementos respecto a otros, valorando los colores y
texturas, las luces y las sombras, teniendo en cuenta siempre no solo dimensiones y
proporciones de cada linea de un objeto, sino que, ademas, deberemos tener en cuenta las

dimensiones y proporciones de un elemento respecto a los otros. (Garcia, 2016)
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Dicho de otro modo, componer es estructurar las formas percibidas de acuerdo con
leyes de percepcion. Los siguientes son los elementos a tener en cuenta en la composicion

0 la representacion subjetiva del volumen y el espacio: (Garcia, 2016)

- El equilibrio.

- La seccidn aurea.

- El ritmo modular.

- Laluz yel color.

- La planificacién.

- La simetria o0 asimetria.
- Contraste.

- La ley de la balanza.

- La ley de compensacion de masas.

Editorial

Reticula. - Una reticula es una red de lineas, ofrece un fundamento l6gico y un
punto de partida para toda composicion, de manera que convierte un area en blanco en un

campo dotado de estructura. (Lupton & J.)

Fuente. - Estilo concreto de un grupo de caracteres, nimeros y signos, con unos

rasgos comunes y unas propiedades visuales uniformes. (Alcazar, 2014)

Senalética

Sefialética es una disciplina de la comunicacion ambiental y de la informacion que
tiene por objeto orientar las decisiones y las acciones de los individuos en lugares donde

se prestan servicios. (Costa, 2003)

Segun Joan Costa, la sefialética no tiene nada que ver con la sefializacion urbana y
vial, que es un problema resulto (aun que no siempre bien resuelto), desde el punto de
vista del disefio, y homologado internacionalmente por medio de convenios entre paises,
para el control del trafico y la seguridad vial. Por el contrario, y tal como he definido en

otro lugar, sefialética es una parte de la nueva ciencia de la comunicacién ambiental que
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tiene por objeto hacer intangibles los espacios de accion de individuos, sobre todo en el
mundo de los servicios y donde cada caso y cada espacio es diferente. Uno de los
proyectos mas importantes y complejos que he dirigido es la sefialética de la Terminal
Internacional del Aeropuerto de Ciudad de México: un aeropuerto gigantesco y con una
dinamica caotica. (Costa, 2003)

iconos. — Para Pierce los iconos se dividen en dos clases, las imagenes que actian
por semejanza y los diagramas que determinan relaciones. En estos signos la significacion
expresa relaciones de diferentes magnitudes sean estas estadisticas, porcentuales, etc. Este
fendmeno tiene un uso cada vez mas importante vinculado a la necesidad de utilizar
mensajes visuales mas eficientes para la transmision de informacion. (Rollié & Branda,
2004)

Disefio Multimedia

El Disefio Multimedial se encarga de la transmisidn de diferentes tipos de mensajes
a través de la utilizacion de diferentes medios, gréaficos, audiovisuales, etc.; junto a

técnicas de comunicacion.

Aspectos Especificos

El proceso de disefio consiste en convertir una especificacion de lo que el producto
debe hacer en una propuesta, mas o menos formal, de como debe hacerlo. Durante el

disefio se va especificar, en consecuencia, aspectos tales como: (VV.AA., 2014)

cOmo se va a estructurar la informacion,

* cOmo se va a presentar la informacion al usuario,

* como funciona la aplicacion,

* cOmMo va a poder interactuar el usuario con el producto en cada momento, o

* cOmo se va a poder acceder al producto aplicando ciertas reglas de accesibilidad y

de seguridad.
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Con este fin es preciso hacer uso de un modelo de disefio que permita traducir las
necesidades en productos mas o menos formales que puedan ser discutidos por parte de

los diversos miembros del equipo de desarrollo. (VV.AA., 2014)

Caracteristicas

Segun Perles (2017), describe las caracteristicas mas importantes que debe cumplir

el disefio de interfaz.

Sencillez. - Una interfaz es sencilla cuando presenta la informacion de manera
clara, concisa y facil de interpretar. Un error muy comun es intentar presentar demasiadas
cosas. No es necesario mostrarlo todo, hay que transmitir la informacidn precisa en cada
momento, pues jugando con el sistema de navegacion se le permitird al usuario final

acceder a los distintos contenidos.

Lo contrario deriva en una saturacion de datos que termina distrayendo al usuario,
dificultando su compresion, y haciendo que al final no muestre interés en la misma. No es
lo mismo sencillez que minimalismo: I6gicamente un disefio minimalista puede ser

sencillo, pero no al contrario.

Transparencia. — Una interfaz es transparente cuando el disefio y la integracién de
los elementos que la componen, no llaman la intencibn de manera negativa, 0
sobrecargada, dificultando el acceso o la interaccion con los elementos. Una interfaz

transparente permite un uso fluido por parte de los usuarios.

Coherencia. - Es la caracteristica de aquellos disefios que ofrecen una unidad de
estilo, en cuanto a los colores, iconos, tipos de letra y tamafios, controles de navegacion y
en general lo elementos graficos que se usen. Se trata de conservar una linea maestra de
disefio en todas las pantallas, evitando que al pasar de una a otra se produzcan grandes
cambios o saltos, lo que va en detrimento de la experiencia con la aplicacion, por ejemplo,
pasar de pantallas con el fondo blanco o muy claras, a pantallas con el fondo negro o muy
oscuras, 0 pasar de pantallas muy espaciadas con pocos elementos, a pantallas muy

cargadas.
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Se aplica también a nivel de pantalla, pues estas deben ser vistas como una unidad,
donde se integran elementos de distinto tipo, que han de tener una coherencia visual. Si
por ejemplo el estilo de la pantalla es moderno, seria una aberracion incluir un reproductor

de estilo gréafico antiguo o "vintage" o letras de estilo gotico.

El concepto de plantilla ayuda a crear un tipo de documento comun sobre el cual
se modifican principalmente los contenidos informativos, pero no los elementos
funcidnales como marcos, imagenes de fondo, controles de navegacion, etc. Hoy dia, casi

todo el software de autor de creacion de multimedia soporta el uso de plantillas.

Equilibrio. - Esta propiedad busca el 6ptimo aprovechamiento del espacio a traves
de una correcta composicion y distribucion de los elementos, de manera simétrica o
asimétrica, sin que existan grandes espacios vacios, ni zonas de poco interés, validez
didactica o informativa, que afecten a la funcionalidad del conjunto. Hay que tener en
cuenta que normalmente el “espectador” o usuario, visualiza instintivamente los

contenidos de izquierda a derecha y de arriba abajo.

Existen multiples teorias sobre la distribucion y equilibrio de las formas aplicables

al disefio de interfaces multimedia, como por ejemplo la proporcion aurea.

Retroalimentacion. — Es un concepto que se usa habitualmente en mdaltiples
condiciones y que normalmente tiene la caracteristica de no ser directamente detectado a
influir en el aprendizaje y/o la experiencia. Podemos poner de ejemplo, la afinacion de un

instrumento musical o el manejo del volante de un coche.

Entra la aplicacion multimedia y el usuario se produce una retroalimentacion, ya
que es una comunicacion bidireccional que ofrece unos estimulos informativos de como
debe usarse, dependiendo de las acciones de los usuarios (interactividad) en la mayoria de

las ocasiones sin una formacion previa sobre la misma.

Temporizacion. — El tiempo debe ser considerado como un recurso funcional mas,
pues las acciones que el usuario efectia de manera interactiva consumen siempre un

determinado tiempo. Por ejemplo, el paso de una pantalla a otra, la aparicion de una
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ventana de ayuda, la apertura y el cierre del programa, la reproduccién de un video, la

visualizacion de una determinada imagen, etc.

Hay que calcular y programar el tiempo justo de cada cosa, evitando que el usuario
pierda atencion. Nunca alargar algo mas de la cuenta, por motivos estéticos. Si algo va a
tardar un tiempo, mostrar en lo posible un contador o reloj de arena, que vaya indicando

el tiempo transcurrido durante el proceso y el tiempo que queda para terminar.

Temas. — Hay aplicaciones multimedia donde la funcionalidad de la interfaz se
basa en caracteristicas propias de un determinado tema. Por ejemplo, en una ampliacion
de cuentos animados para nifios, el estilo de la interfaz es infantil, con colores suaves,
personajes de dibujos, tipografia divertida y colorista, etc. Hay que intentar evitar que la
implementacion del tema no perjudique el uso racional de la interfaz y esta conserve las

caracteristicas que se estan explicando.
Proceso ensefianza-aprendizaje

El proceso ensefianza aprendizaje es por excelencia un acto de comunicacion
donde profesores y educandos interactuan con el propdsito de cumplir con los objetivos
educacionales propuestos. La relacidn entre ensefianza y comunicacion es doble, ya que
por una parte la ensefianza es un proceso comunicativo, mientras que, por otra, uno de los
propdsitos del proceso docente es el desarrollar en el educando las capacidades

comunicativas. Si la comunicacion falla, no se puede producir aprendizaje.

El aprendizaje pasa asi de ser un proceso pasivo y reproductivo, que depende
esencialmente del maestro y que genera una personalidad poco reflexiva y poco dada a la
autodeterminacion responsable en el educando; a constituir un proceso activo y
transformador mas personalizado, donde el alumno se implica y desarrolla la flexibilidad,
la capacidad de orientarse en su campo de accion, lo que caracteriza a una personalidad

mas desarrollada. (Bernaza, Borroto, & Vicedo, 2014)
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Pedagogia

El proceso pedagdgico desde la filosofia como la teoria clasica de la educacion
también ha habido intentos de describirlo y operacionalizarlo al interior de paradigmas
que han dominado en su momento. Asi, el positivismo y el conductismo han orientado
este tratamiento de la educacion desde la operatividad para volverla manejable,
controlable, desde los criterios de la eficiencia, donde lo que interesa es el actuar mediante
la observacion, la medicién y la manipulacion. Este seria el sentido mas simplificado de
practica pedagogica y por tanto mas extendido, de tal forma que cuando se emplea
desprevenidamente la palabra pedagogia se la esta refiriendo implicitamente a esta
connotacion mediada por el pragmatismo, el que a su vez esta sugerido, sostenido e
impuesto en la politica educativa como la condicion sine qua no para que hoy pueda

funcionar la educacion. (Bedoya, 2008)
Educacion Basica

En cuanto al concepto de educacion béasica, a menudo es utilizado como
equivalente a educacion primaria y educacion elemental, respondiendo con ello a la visién
y uso convencionales de dicho termino. A esto se agrega la diversidad con que, en cada
pais, se maneja la denominacién de educacion bésica, correspondiendo usualmente a esa
franja definida como obligatoria, cuya duracion, estructura y caracter difiere de un pais a
otro (sin mencionar la tendencia y los diversos intentos actuales de ampliaciéon /
restructuracion de la educaciéon basica). Al volver equivalentes educacion basica y
educacion primaria, continua asociandose lo basico con escolarizado, sistema formal y
nifios, anulando con ella la “vision ampliada” que se pretende dar al concepto de educacion
basica, como una educacion que se inicia con el nacimiento y dura toda la vida (no se
limita a un periodo especifico ni a un determinado ndmero de afios), tiene maltiples
satisfacciones (no solo sistema formal), abarca a todos (nifios, jovenes y adultos), y surge
precisamente de un reconocimiento de la incapacidad mostrando por la educacién formal
para dar respuesta a las necesidades de una educacion basica y de aprendizajes efectivos

y significativos. (Torres, 1994)
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Contenidos

Segun Torres (1994), en la declaracion de Jomtien se habla de dos tipos de
contenidos:

a) herramientas esenciales para el aprendizaje (lectura y escritura, expresion oral,
calculo, y solucon de problemas), y

b) contenidos bésicos del aprendizaje (conocimientos tedricos y practicos, valores
y actitudes).

La divisidn planteada en estas dos categorias (y sus respectivos términos) resulta
discutible, asi como los componentes incluidos dentro de cada una. Caben al menos las
siguientes consideraciones:

La categorizacion de la lectura y escritura como “herramientas esenciales para el
aprendizaje” sugiere que la vision convencional de una y otra como meras técnicas y
destrezas y no como conocimiento a ser adquirido. El lenguaje verbal es, en si mismo, un
objeto de aprendizaje (y tiene su propia ciencia, la Linguistica).

El lenguaje verbal y las matematicas no pueden ser vistas como “herramientas”,
dado que uno y otra tienen valor formativo y pertenencia por si mismas.

Lectura, escritura, y expresion oral son parte de un todo que es el lenguaje, y
deberian ser entendidas de esta manera, como competencias la linguisticas.

No se trata de solo de “solucion de problemas” sino del desarrollo de competencias
cognitivas basicas para el aprendizaje (siendo la “solucion del problemas” apenas unas de
ellas). Dichas destrezas cognitivas cruzan tanto a las “herramientas” (i.e ensefar a escribir
mejor es ensefiar a pensar mejor; aprender a resolver problemas matematicos es adquirir
una mejor capacidad para resolver problemas en general) como a los “contenidos”.

Valores y actitudes pertenecen a ambos bloques y no Gnicamente al de
“contenidos”. En particular, muchas de las “actitudes” e incluso “valores”, resultan
incluidos en las competencias cognitivas, entendidos como conocimientos y habilidades
(que requieren en si mismos aprendizaje y comprension), antes que simplemente como
actitudes (conductas, cambios de conducta) a lograr. Por otra parte, se cuestiona la
separabilidad de valores y actitudes, en tanto es a través de éstas que aquellos se
manifiestan.
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Segun Torres (1994), se propone siete dominios de accidn, considerados basicos:

1) la supervivenvia

2) el desarrollo pleno de las propias capacidades
3) unaviday trabajo digno

4) la participacion plena en el desarrollo

5) el mejoramiento de la calidad de vida

6) latoma de decisiones informadas, y

7) la continuidad del aprendizaje.

1.8 Formulacion de hipotesis

HO: La aplicacion de la gamificacidn no apoya al proceso de ensefianza aprendizaje
de la Unidad Educativa Huachi Grande del cantdon Ambato a los nifios de quinto afio de
educacion basica.

H1: La aplicacion de la gamificaciéon apoya al proceso de ensefianza aprendizaje
de la Unidad Educativa Huachi Grande del cantdn Ambato a los nifios de quinto afio de

educacion bésica.

1.9 Senalamiento de las variables

1.9.1 Variable dependiente: Proceso ensefianza-aprendizaje

1.9.2 Variable independiente: La gamificacion
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CAPITULO II

2. METODOLOGIA

2.1 Método

Para el presente proyecto de investigacion se implementd la metodologia Design

Thinking, ya que, al tratarse de un proyecto en el cual esta enfocado a la elaboracion de

una herramienta de apoyo para la ensefianza-aprendizaje para nifios de quinto afio de

educacion basica es necesario la creacion de un producto grafico con necesidades reales

necesarias que en este caso es la educacion.

El Design Thinking refiere 5 etapas en la cual son fundamentales para el desarrollo

de un producto que son: (Design Thinking, s.f.)

1)

2)

3)

4)

5)

Fase de empatia: comienza con una profunda comprensién de las necesidades de
los usuarios implicados en la solucion que estamos desarrollando, y también de su
entorno.

Fase de definicion: cribar la informacion recopilada durante la fase de Empatia y
hacer uso de lo que realmente aporta valor y lleva al alcance de nuevas
perspectivas interesantes. Identificar problemas cuyas soluciones seran clave para
la obtencion de un resultado innovador.

Fase de ideacion: tiene como objetivo la generacién de un sinfin de opciones. En
esta fase, las actividades favorecen el pensamiento expansivo y se debe eliminar
los juicios de valor.

Fase de prototipado: volvemos las ideas realidad. Construir prototipos hace las
ideas palpables y ayuda a visualizar las posibles soluciones. Ademas, pone de
manifiesto elementos que se debe mejorar, refinar o cambiar antes de llegar al
resultado final.

Fase de testeo: se probara el prototipo con los usuarios implicados en la solucion
que se esté desarrollando. Esta fase es crucial, ayudara a identificar mejoras

significativas, fallos a resolver y posibles carencias.
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Estas etapas se usaron para la creacion del material enfocado hacia el publico
objetivo mencionado anteriormente, ademas, se aplica el método deductivo ya que al
realizar material didactico que estd enfocado a la gamificacion bésica se emplearon
normas establecidas de ciertos tipos de temas regidos en el campo del disefio gréfico al
igual que en el campo de la gamificacion y el proceso ensefianza-aprendizaje, es por esto
que, se baso en funcion a lo que dicten dichos temas para la creacion de dicho material
didactico. (Rodriguez Morales, 2014)

2.1.1 Enfoque de la investigacion

El presente proyecto de investigacion tuvo un enfoque de tipo cualicuantitativo, ya
que para la recoleccion de informacion se necesitdé conocer las caracteristicas de la
gamificacion, caracteristicas del proceso educativo y contenidos curriculares de las
materias de quinto afio de educacion basica por la cual se realizaron entrevistas, ademéas
que se habld de las respectivas funciones que debia tener el proyecto, tomando en cuenta
las observaciones y los puntos de vistas de cada persona involucrada en el proyecto, para
asi poder plantear de una mejor manera lo que se quiso lograr. Cabe sefialar, que se debia
tener un contacto directo con las personas involucradas en el proceso de ensefianza y
aprendizaje para asi tener una informacion real, y dar una explicacion concreta con el fin
de que llegue a la captacion de las personas involucradas mencionadas anteriormente. El
enfoque cuantitativo fue necesario porque se aplicaron encuestas a los estudiantes para asi

poder determinar gustos y preferencias.

2.1.2 Modalidad Bésica de la Investigacion

Se realizé investigacion de campo ya que como se menciond en el punto previo,
se aplicaron entrevistas, observaciones, encuestas, etc., con direccién hacia los docentes,
estudiantes del centro educativo, y en cierto punto hacia los padres de familia, cabe sefialar

que este proceso se efectud de manera virtual debido a las restricciones de la pandemia.
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Al igual que, se utiliz6 la investigacion bibliografia tomando como fuente las tesis,
libros, informes u otros documentos oficiales para la indagacién respecto a los procesos y
los puntos importantes para la realizacion del presente proyecto con aspectos sobre
gamificacion y procesos ensefianza aprendizaje y disefio grafico que lo sustenten

tedricamente.

2.1.3 Nivel o tipo de Investigacién

Investigacion Explorativa

Para el presente proyecto fue necesario analizar el contexto del problema que
tienen los estudiantes de quinto afio de educacion basica de la unidad educativa “Huachi
Grande” del canton Ambato, con el fin de conocer los problemas presentes en el
aprendizaje académico modalidad virtual. Debido a que en el pais en general y en el canton
Ambato en la Unidad Educativa mencionada anteriormente, el aprendizaje dificulto a
muchos miembros en el campo educativo ya sea basico o superior por no estar preparados
ante un evento de esta naturaleza, siendo los mas afectados los estudiantes de educacion
bésica, tras esto se vio necesario el proponer material didactico que ayude de cierta manera
a los estudiantes adquirir conocimientos de manera mas eficiente basadas en informacion

que fueron regidas de diferentes fuentes.
Investigacion Descriptiva

Para la recoleccion de informacion fue necesario realizar entrevistas al psicélogo
educativo, docentes, personas sepan sobre gamificacion, disefiadores graficos, ingenieros
en sistemas y al docente en especifico del sexto afio de educacion basica porque con la
recoleccion de informacion ayudé a saber de manera mas precisa los parametros que se
tenian que tomar en cuenta para la elaboracion de dicho material didactico, cabe recalcar
que fue necesario recoger informacién de los mismos estudiantes para tener una

aproximacion mas concisa sobre gustos y preferencias.
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Investigacion Explicativa

En base a la informacion recolectada en la investigacion descriptiva se necesitd
tabular, organizar y analizar los resultados obtenidos, con el fin de establecer con claridad
los aspectos relevantes que involucran al proceso ensefianza-aprendizaje, opiniones,
gustos y preferencias del publico objetivo que sirvieron como base para el disefio de

material grafico que ayude en proceso de aprendizaje hacia a los estudiantes.

Para la comprobacidn de la hipétesis en funcion de la informacion cualicuantitativa
que ha sido recolectada se seleccioné el método estadistico analitico denominando matriz

de relacién concurrente.

2.2 Poblacién y muestra

Puesto a que la poblacidn que se manej6 es pequefia no fue necesario determinar
la muestra, para recolectar la informacion del publico objetivo se necesito encuestar a los
estudiantes sabiendo que en el quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa

“Huachi Grande” existieron 35 estudiantes.

Dicho esto, para la recoleccion de informacion se lista las fuentes que

proporcionaron dicha informacion, segun el cuadro que se detalla a continuacion:

Tabla 1. Tabla de poblacion y muestra

Fuente Encargo Cantidad
Estudiantes Que estan cursando el nivel académico 35
planteado.
Docente Que hayan trabajado o que trabajen con 1
estudiantes del nivel académico planteado.
Psicologo Que haya tratado o trate con estudiantes con el
nivel académico planteado. 1
Disefiador Grafico Con experiencia en el desarrollo de material 1

didactico para la educacion académica.

Nota de tabla. Involucrados para la recoleccion de informacion.
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A continuacion, se da a conocer los perfiles respectivos de cada especialista en el cual
mediante la informacion con respecto a ellos se pueda asegurar que la informacion que
se haya recolectado sea valida.

Tabla 2. Tabla de perfiles de los especialistas

Cargo Especialidad Afos de
experiencia

Especialista en Psicologia Neuropsicologia 10

Profesional en el Disefio Grafico Disefio web y multimedia 15

Nota de tabla. Perfiles de los especialistas.
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2.3 Operacionalizacion de variables

Tabla 3. Tabla de operacionalizacion de variables

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores items Técnicas e
Instrumentos
La gamificacién Recursos de  Mecanicasy ¢ Qué tipo de mecéanicas y Entrevistas
La gamificacion es la los juegos componentes componentes deberia tener el
aplicacion de recursos Estética material didéctico? Guion de preguntas
propios de los juegos Dinamicas ¢COmo se puede medir que la  dirigido a los docentes
(disefio, dindmicas, estética que sea de agrado para . )
elementos, recursos los estudiantes? Andlisis de contenidos
tecnoldgicos, etc.) en ¢Qué tipos de informacion
contextos no ludicos, con el dinamicas deberia tener bibliografica
fin de modificar los el material didéctico? Encuestas
comportamientos de los . s
individuos, actuando sobre ~ TICs Web 2.0 ;Con qué frecuencia utilizael ~ Cuestionario dirigido a
motivacion, para la Espacios Virtuales internet para planificar sus los estudiantes
consecucion de objetivos clases?
concretos. ¢Utiliza espacios virtuales para
un mejor aprendizaje de sus
alumnos?
Entrevistas dirigido a
Disefio Animacion ¢Piensa que influye las los disefiadores
Gréfico Composicion animaciones en el aprendizaje graficos
Cromatica en estudiantes de quinto afio de
Sistema reticular educacion basica?

Fuentes tipograficas ¢ Como consideraria un buen

Sefialética (iconos) uso de composicion de los
elementos para el material
didactico?
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Metodologia
de
organizacion
de la
informacion

Arquitectura de la
informacion
UX/UI

Estrategia de
contenidos
Disefio de
interaccion
Usabilidad
Disefio visual

¢ Qué colores (cromatica) les
Ilama maés atencion a los nifios
con respecto a la educacion
basica?

¢ Como consideraria un buen
planteamiento de sistema
reticular en el material
didactico?

¢ Qué fuentes tipograficas les
Illama mas atencién a los
nifios?

¢ Como consideraria un buen
uso de sefialética (iconos) en
el material didactico virtual?

¢ Cudles son las metodologias
recomendadas para organizar
la informaciéon?

¢ Como definiria las reglas para
el usuario para una mejor
experiencia con el material
didactico?

¢ Qué aspectos consideraria
fundamentales para garantizar
una mejor usabilidad en el
material didactico?

¢ Qué aspectos consideraria
fundamentales para garantizar
que el disefio sea estéticamente
agradable?
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Disefio Caracteristicas del
multimedia disefio multimedia

¢Cual de las siguientes
caracteristicas (sencillez,
transparencia, coherencia,
equilibrio, retroalimentacién
temporizacién, temas)
consideraria para un mejor
planteamiento del material
didactico?

Nota de tabla. Preguntas de acuerdo a la variable independiente.
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Tabla 4. Tabla de operacionalizacion de variables

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Técnicas e

Instrumentos

Proceso ensefianza- Didactica Usuarios Segun la experienciaconsus  Entrevista dirigida al

aprendizaje Tareas alumnos. ;Aprenden mas, docente

El proceso ensefianza Puntajes mediante imagenes, videos,

aprendizaje es por excelencia audios o juegos? Encuestas dirigido a

un acto de comunicacion ¢ Que tipo de dindmicas los alumnos

donde profesores y implementa en las tareas que

educandos interactdan con el refiere a sus estudiantes?

propdsito de cumplir con los ¢Otorga puntos o premios a

objetivos educacionales sus estudiantes por su

propuestos. La relacion entre esfuerzo?

ensefianza y comunicacion

es doble, ya que por una Educacién Herramientas ¢ Qué tipo de herramientas Entrevista

parte la ensefianza es un bésica principales para el principales usa para el dirigido al docente

proceso comunicativo,
mientras que, por otra, uno
de los propdsitos del proceso
docente es el desarrollar en
el educando las capacidades
comunicativas. Si la
comunicacion falla, no se
puede producir aprendizaje.

Pedagogia

aprendizaje
Contenidos basicos
para el aprendizaje

Proceso de analizar
Proceso de relacionar

aprendizaje de sus alumnos?
¢ Cudles cree que serian los
contenidos basicos para el
aprendizaje en el material
didactico?

¢ Qué tipo de proceso lleva a
cabo para el aprendizaje de los
estudiantes?

¢ Usted realiza una conclusion
o retroalimentacién con sus
estudiantes?

¢ Coémo es la interaccioén entre
el profesor y el alumno?

Entrevistas
dirigido al docente
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¢ Qué tipo de material didactico
virtual ha tratado con sus
estudiantes?

Nota de tabla. Preguntas de acuerdo a la variable dependiente.
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2.4 Técnicas de recolecciéon de datos

Tabla 5. Tabla de técnicas de recoleccién de datos

Fuente de Informacion Técnicas

Instrumentos

Primaria Encuestas
Entrevistas

Secundaria También se recolectd
informacion mediante analisis
de contenidos de Libros,
Tesis, Informes, Leyes, Sitios
Web sobre
La Gamificacién, Disefio UX,
Disefio Grafico, Las TICS,
Proceso ensefianza -
aprendizaje, Pedagogia y
Estrategias
Didacticas

Encuestas dirigido a los
estudiantes.

Entrevistas dirigidas a los
expertos en los temas de
disefio grafico y
gamificacion.

Informes sobre la
gamificacion

Fichas bibliogréaficas sobre
disefio grafico, las TICS
Cuaderno de notas sobre el
disefio UX

Nota de tabla. Técnicas que se implementara para la recoleccion de datos al igual que los

instrumentos y maneras se utilizaran para un mejor estudio.
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Tabla 6. Tabla de preguntas basicas

Preguntas Bésicas

Explicacion

1. ;Para que?
2. ¢De qué personas u objetos?

3. ¢Sobre qué aspectos?

. ¢Quién? ¢ Quiénes?
. ¢A quiénes?

. ¢Cuando?

. ¢Donde?

. ¢ Cuantas veces?

coO~NO O

9. ;Como? ;Qué técnicas de recoleccion?
10. ¢Con qué?

Para alcanzar los objetivos de la
investigacion

Estudiantes, docentes, autoridades
institucionales

La Gamificacion, Disefio UX, Disefio
Gréfico, Las TICS, Proceso ensefianza-
aprendizaje, Pedagogia y Estrategias
Didacticas

Mi persona Alex Patricio Nufiez Lagos
A los miembros del universo investigado
Septiembre/2021 — Mayo/2022
Ambato

Numero de veces requerido segun la
fuente de informacion

Encuesta y entrevistas

Entrevista dirigida a experto en psicologia
y disefio grafico

Entrevista dirigida a experto en disefio
gréfico

Entrevista dirigida a docente respectivo
Encuesta dirigida a los estudiantes

Nota de tabla. Matriz de preguntas basicas enfocadas en el proceso de recoleccion de

datos.
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@g&g
Universidad Técnica de Ambato

Facultad de Disefio y Arquitectura

Carrera de Diseno Grafico Publicitario

Entrevista enfocada a Psicélogo Educativo
Objetivo
Conocer los puntos de vistas de un psicélogo educativo que ayuden al planteamiento en el
desarrollo del material diddctico en el proceso ensefanza-aprendizaje modalidad de
educacion virtual en la Unidad Educativa Huachi Grande del cantén Ambato para nifios de

quinto afio de educacién bdsica.

PREGUNTAS

1. ;Cudles son las necesidades actuales de ensena-aprendizaje de los estudiantes
y docentes?
. (Coémo captar la atencién de una manera mds fécil a los estudiantes?

. ¢ Qué tipo de material didactico es el adecuado para estos estudiantes?

2
3
4. ;Piensa que influye las animaciones en el aprendizaje en estudiantes de 10 a 11 afios?
5. (Qué colores les llama mds atencién a los nifios de 10 a 11 afios?

6

. ¢ Qué tipos de fuentes tipograficas les llama mds atencién a los nifios de 10 a 11 afios?

Imagen 3. Entrevista enfocada a Psicologa
Fuente: Elaboracién propia
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Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Disefio y Arquitectura
Carrera de Diseiio Grafico Publicitario
Entrevista enfocada hacia diseiiador grifico y experto sobre el tema de gamificacion

Objetivo

Conocer los puntos de vistas del experto que ayude al planteamiento en el desarrollo del
material diddctico en el proceso ensefianza-aprendizaje modalidad de educacién virtual en la
Unidad Educativa Huachi Grande del canton Ambato para nifios de quinto afio de educacién
bésica.

PREGUNTAS

1. ;Qué consideraciones técnicas se deben tomar en cuenta para implementar la
gamificacion en la educacion de nivel primario?

2. (Qué tipos de dindmicas (motivacionales) deberfa tener el material diddctico?

3. (Coémo definiria las reglas para el usuario para una mejor experiencia con el material
didactico?

4. ;Cémo plantear la parte estética, cromdtica y funcional del material didactico para
que capte la atencion los estudiantes?

5. (Piensa que influye las animaciones y de qué manera se haria uso en el material
didactico para el aprendizaje en estudiantes de 10 a 11 ainos?

6. ;Cémo consideraria un buen uso de composicion y sistema reticular de los elementos
para el material didactico?

7. (Qué fuentes tipograficas son mds funcionales para los nifios?

8. (Coémo consideraria un buen uso de sistema pictografico (iconos) en el material
didéctico virtual?

9. (Qué aspectos consideraria fundamentales para garantizar una mejor usabilidad en el

material didactico?

Imagen 4. Entrevista enfocada a disefiador gréafico
Fuente: Elaboracién propia
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Universidad Técnica de Ambato
Facultad de Disefio y Arquitectura
Carrera de Diseno Grafico Publicitario

Entrevista a docente

Objetivo

Conocer los métodos y metodologias utilizados actualmente en el proceso ensefianza-

aprendizaje modalidad de educacion virtual en la Unidad Educativa Huachi Grande del

cantén Ambato para nifios de quinto afio de educacién bésica.

b

.
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10.

11.

12.
13.
14.
15.

PREGUNTAS

(Qué tipo de material virtual utiliza para desarrollar sus clases?

(Qué tipo de herramientas principales usa para el aprendizaje de sus alumnos?

(Qué espacios virtuales utiliza para un mejor aprendizaje de sus alumnos?

(Cémo logra la interaccién con sus alumnos?

(Qué tipo de proceso lleva a cabo para el aprendizaje de sus estudiantes?

(Qué tipo de dindmicas implementa en las tareas que refiere a sus estudiantes?
(Otorga puntos o premios a sus estudiantes por su esfuerzo?

;Piensa que influye las animaciones en el aprendizaje en estudiantes de 10 a 11 afos?
(Qué colores les llama mds atencion a los nifios de 10 a 11 afos?

Segtin la experiencia con sus alumnos. ;Aprenden mds, mediante imagenes, audios o
juegos?

Si se creard un material diddctico con la ayuda de la gamificacion ;Qué elementos
deberia tener el material didactico a desarrollar?

(Qué tipos de dindmicas deberia tener el material didactico?

(Qué tipo de iconos se deberia usar en un material didactico?

(En qué tema tiene mayor dificultad de aprendizaje los alumnos?

( Usted realiza una conclusién o retroalimentacion con sus estudiantes sobre cualquier

temadtica?

Imagen 5. Entrevista enfocada a docente
Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO Il
3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Técnicas de recolecciéon de datos

3.1.1 Resultado de la entrevista a psicologa

e ;Cuales son las necesidades actuales de ensefia-aprendizaje de los
estudiantes y docentes?
Si se habla de necesidades a nivel de ensefianza-aprendizaje se tiene que ver
quienes integran este proceso de ensefianza aprendizaje, en este caso se habla del docente
y el nifio, incluso hoy por la situacion actual que nos encontramos de la pandemia el padre

de familia se ha convertido en el profesor o quien ensefia.

Ya enfocandonos en el tema de la educacidn virtual se tiene ciertas necesidades no
solo en el caso del nifio sino también en el aula, las necesidades de tener un instrumento
0 una herramienta que ayude a llegar méas rapido al estudiante, que ayude a su
concentracion o entienda lo que se le quiera decir; y si se habla de nifios de quinto afio
generalmente se distraen ante el minimo estimulo enfocando su atencion en aquello.
Siendo asi, si surge una necesidad que seria involucrar ciertas herramientas que se podrian

adaptar dentro del aula para captar la atencién al estudiante.

e ;COmo captar la atencion de una manera mas facil a los estudiantes?
En esta parte es preciso que nosotros entendamos en qué periodo o en que etapa

de desarrollo esta el estudiante.

El desarrollo cognitivo tiene mucho que ver para poder ensefiar, este desarrollo
cognitivo esta relacionado con el conocimiento y significa que es el proceso por el cual
vamos aprendiendo a utilizar nuestra memoria, el lenguaje, la percepcion, la resolucion
de problemas, etc., un ejemplo de esto seria que funciones involucran para poder tener
dicho lenguaje, percepcidn o resolucion de problemas siendo asi que estas funciones en
cada ser humano son unicas.
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Cabe mencionar que en el aprendizaje se ha tenido numerosos autores
mencionando como a Tolman y Gestalt que igual refieren estas etapas de desarrollo de los
nifios. Una de las primeras etapas que se puede mencionar es la etapa de desarrollo
sensomotor que se da generalmente desde los 0 a 2 afios que trata sobre la imitacion de
los nifios hacia los padres ya sean en palabras o0 acciones, posteriormente se tiene la etapa
operacional que refiere mas o menos desde los 2 a 7 afios siendo en etapa que el nifio se
vuelve algo egocéntrico porgue el nifio ya posee imaginacion e inicia la parte del lenguaje,
cuando ya llega a una etapa de operaciones concretas que se da de 7 a 11 afios el nifio ya
ha integrado el lenguaje y empieza su proceso de razonamiento y l6gica, en esta edad el
nifios ya puede diferenciar lo que es real y lo que es imaginario y si se hablara de una
necesidad cognitiva para el proceso de ensefianza-aprendizaje seria bueno implementar
técnicas con el disefio partiendo desde el sentido con lo que es real y con lo que no es real
realizando actividades con los nifios que sean en plataformas o puede ser de forma escrita

0 manual que genere razonamiento y ldgica.

e ;Qué tipo de material didactico es el adecuado para estos estudiantes?

Previo al material didactico se deberia tener muy en cuenta lo que se quiere lograr
y es captar la atencién algo que genere el interés al estudiante y que no se distraiga, esto
porque ante los estimulos visuales y auditivos por lo general ellos pierden facilmente la
atencion por lo tanto, se deberia tener muy en cuenta cual es el objetivo para el material
didactico que se quiere desarrollar que puede ser ejercicios de logica, matematica,
lenguaje, aprendizaje de la naturaleza, etc. siendo asi, se tiene que ver cudl es el objetivo
de lo que se quiere ensefiar e integrar. En este caso para integrar primero se deberia generar
el tema de que el nifio necesita algo que le genere una historia.

Ya mencionado lo anterior se podria generar una app o un material didactico de
una plataforma en el cual exista una introduccion de una historia pequefia y que Ilame la
atencion en el estudiante generando curiosidad, ya que, si no se implementa esta parte el
estudiante simplemente se distraeria. Dicho esto, se implementaria la parte visual que es
lo que mas llama la atencion en los nifios, pero al igual hay que tomar en cuenta que la

idea de introducir un elemento en el aprendizaje debe ser inesperado, que ayude a
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gjercitarse y sobre todo que no tenga un tiempo muy amplio porque la atencién del nifio
dura 20 minutos maximo 30.

Por otra parte, se podria implementar algunas técnicas como la adaptacion o
combinacién de la plataforma a la parte fisica, es decir, mientras se usa la plataforma se
realice de igual manera de forma fisica y esto ayudaria mucho a los estudiantes tanto de
la zona urbana y rural donde no poseen internet.

e ¢Piensa que influye las animaciones en el aprendizaje en estudiantes de 10 a

11 anos?

Si, tendria un mayor impacto, pero hay que tener en consideracion que, la
animacion en el aprendizaje puede ser muy significativo cuando tiene un objetivo, es
decir, si no hay un tema o no hay un objetivo simplemente no va a funcionar. Al igual hay
que tener en cuenta que, de pronto los diferentes estimulos que puede generar la animacion
a traves del exceso de lo sonidos o colores pueden ocasionar que el objetivo que se quiere
lograr no se va a conseguir porque simplemente el nifio se estaria enfocando més en el
sonido o en la animacién. Dicho esto, se tiene que tener una buena direccion acerca del
tamafio, idea, tipo de letra, audio amigable y que no sea tan extenso.

e ;Qué colores les llama mas atencion a los nifios de 10 a 11 afios?

Al nifio para su aprendizaje hay que tener cierta precaucion con colores brillantes
o fosforescentes por el simple hecho de que no se va a concentrar, llamandolo mas la
atencion los colores dispersando su atencién. Se sugiere en el tema de concentracién o
atencion aplicar colores que vayan relacionados al azul, morado o verde que refiere cierta
pasividad, tranquilidad y relajacion al nifio.

e ;Qué tipos de fuentes tipograficas les llama mas atencion a los nifios de 10 a

11 anos?

Se puede recomendar letras amigables y que sea facil de comprender, para un nifio
si ve un texto demasiado amplio o demasiadas lineas no le va a causa el mayor agrado, ni
siquiera va atraer su atencion pero si estas fuentes tipograficas estan en un sitio adecuado,
no lleva demasiado texto, no son muy pequefias, que sean redondas e incluso en los nifios

se ha notado que tienen preferencia por las letras minasculas ya que las letras mayusculas
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no procesan tan rapido y se les hacen mas dificil de relacionarse entonces mencionado

esto, generara esa familiaridad y esa tranquilidad, incluso que le sea facil leerlo.

3.1.2 Resultados de la entrevista a experto en disefio grafico

e (Qué consideraciones técnicas se deben tomar en cuenta para implementar la
gamificacion en la educacién de nivel primario?

Una plataforma que se pueda manejar ciertas actividades que esté preparado para
ciertas dinamicas, organizar ciertos contenidos con el fin de que la institucion educativa
pueda facilitar ese proceso, ademas en ese sentido hay que enfocarse en el aspecto grafico
y estético funcional en el sentido de que hay determinar criterios o pardmetros técnicos
sobre lo que es la programacion que se requiere o los aspectos funcionales lo que es
navegacion e interaccion al pablico (UX - Ul) lo que se deberia manejar, en ese sentido
también la dinamica interactiva va a ser muy importante para la gamificacion porque se
tendra que generar entornos y storytelling que pueda ser manejado por el estudiante y que
a la vez de forma técnica pueda ser desarrollado en esa plataforma.

e (;Qué tipos de dindmicas (motivacionales) deberia tener el material
didactico?

Las dinamicas van estar en funcion a las necesidades desde la actividad y el
contenido del docente, al igual que, estara en funcion a lo que se quiere que se aprenda,
entonces seran dindmicas de lecturas, interaccion, seran distintos juegos que se puedan ir
integrando como rompecabezas, como rellenar palabras, crucigramas, juegos de rol o ir
encontrando ciertos elementos que se puedan ir integrando, por lo tanto, estas dinamicas
estaran en funcion a que se haga tipo galeria de los tipos de funciones o juegos que se
vayan teniendo. Esto estard vinculado con los pictogramas es decir que el nifio vaya
entendiendo la actividad con el pictograma que se relaciona, esas acciones van a permitir
que el nifio pueda disfrutar esas actividades. Ademas, se podria implementar otro tipo de
acciones complementarias que quizas no sean evaluadas si no que sirva para que el nifio

se despeje un poco la mente como por ejemplo ver algun video, escuchar una cancién o
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un resumen de una forma amigable para que el nifio pueda tener momentos de descanso y
no sea solo el hecho de avanzar, sino que complementar con otras actividades que lo

aporte.

e ;Como definiria las reglas para el usuario para una mejor experiencia con el
material didactico?

La mejor experiencia serd cuando el nifio no se sienta presionado, las reglas no van
hacer acciones de obligar, mas bien serian de estimular. Si el nifio no es capaz de responder
a una accion para continuar quizas el estudiante se va a sentir desmotivado entonces hay
que tomar en cuenta la interaccion del juego, ademas lo que se podria es que las reglas en
ese sentido deben ser flexibles a permitir que los nifios sean capaces en resolver un
problema o que tengan varias opciones para que el nifio se sienta libre de escoger una
opcidn y seguir avanzando.

e ;CoOmo plantear la parte estética, cromatica y funcional del material didactico
para que capten la atencidn los estudiantes?

La parte estética tiene que ir acompafiada de un buen storytelling, el mismo que,
consiste en el hecho de que lo que va vaya avanzando el nifio estd en funcion de una
historia, por ejemplo un personaje que lo vaya acompafiando o en base a situaciones de
las actividades que son de la vida real, entonces se cuenta una historia y de ahi nacen
personajes, nacen situaciones, nacen entornos, a partir de esos aspectos la cromética va
estar en funcion de esos lugares y de esos entornos tomando en cuenta de que deberian ser
colores vivos y agradables para que el nifio también se sienta estimulado, porque si fuera
un lugar muy vacio, solo texto o con colores muy oscuros quizés el nifio se desmotiva
siendo asi que pierda la atencion, entonces la estética debe ser muy alegre, muy dinamica,
colorida para que haya esa motivacion. A la vez, formas simples, poco complejas a fin de
que el nifio no vea una saturacion en la pantalla, mas bien que, sean los elementos los que
le lleven a esa interaccion de aprendizaje.

e /Piensa que influye las animaciones y de qué manera se haria uso en el

material didactico para el aprendizaje en estudiantes de 10 a 11 afios?
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La parte estética deberia ser muy dinamico por ende deberia existir elementos que
se muevan tomando en cuenta que no Sea tan saturado, pero eso va ser de gran ayuda a
que el material didactico sea mas dindmico e interactivo.

Dentro lo que son las actividades lo que se puede hacer animaciones que ayuden a
contar una historia que el nifio tenga que entenderla para que pueda dar respuesta a una
interaccion, pero ademas que sirva para contar una historia, posteriormente podria servir
para dar una retroalimentacion, reforzar para dar conclusiones del aprendizaje podria ser
mediante un personaje o algo por el estilo que cuente lo que se aprendido o lo que se
utiliz6 para conocer o para resolver cualquier ejercicio. Entonces el contexto, la
asimilaciéon y la retroalimentacion creo que serian puntos interesantes donde que la
animacion podria estar presente.

e ;COmo consideraria un buen uso de composicion y sistema reticular de los
elementos para el material didactico?

Al hablarse de nifios la cantidad de informacion no va hacer mucho, entonces se
sugeriria una estructura jerarquica, en donde se tenga un espacio para la informacién, otro
espacio para imagenes ilustracion, imagenes o videos y otro espacio para la respuesta del
nifio; entonces para la estructura jerarquica se deberia tomar en cuenta que el tipo de
informacion, texto o imagen deberia ser de tamafio grande y no tiene que ser un elemento
pequefio, debe existir titulos que sean grandes que ayude al nifio a saber lo que esta
haciendo, de la misma forma lo que esta aprendiendo, siendo asi que deberia tener esos
parametros con pocos espacios de informacion distribuidos de una forma légica jerarquica
pero en ese sentido nada complicado.

e ;Qué fuentes tipograficas son mas funcionales para los nifios?

En lo que respecta a la fuentes tipogréficas se ha conjugado una situacién muy
interesante en el ambito del aprendizaje de los nifios y de lo que es el uso de las nuevas
tecnologias, si vemos las normas y las reglas que se maneja para el desarrollo de apps en
cuanto a composicion y maquetacion, en la actualidad los tamafios de letras son grandes
y legibles, un tamafio de X grande y las fuentes tipograficas con caja alta, ascendentes y
descendentes muy pequefias, entonces eso ayuda a una mejor legibilidad entorno de
display y de pantalla, eso en cuanto a primer factor, ahora si, nos enfocamos hacia los
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nifios el tamafio de la fuente debe ser grande sabiendo que las apps el tamafio de parrafo
son de 14 puntos pero para los nifios deberia estar orientada a un tamafio mas grande,
ademas que, no sea muy extenso como por ejemplo de 40 maximo 60 caracteres por lineas
seria lo més optimo. En cuanto a las caracteristicas de las fuentes cabe recalcar podria ser
con un tamafio de X grande términos redondos en palo seco para que sea mas facil de
identificar; para titulos se podria utilizar fuentes que son menos rectas y mas alegoricas,
siendo asi que, todas las fuentes tipogréaficas que se vaya a implementar sea facil de digerir
visualmente porque debemos tener en cuenta que existen nifios que poseen dislexia que
ese es el problema de entender algunas letras y palabras, por lo tanto, entre méas facil se
ponga el reconocimiento de las letras seria mucho mejor para los nifios. Cabe mencionar
al igual que se deberia manejar con un interlineado normal y un poco grande como por
ejemplo de 1 a 1,5 para que no se vea muy saturado al igual que parrafos muy cortos
tampoco parrafos muy extensos.

e (;COmo consideraria un buen uso de sistema pictografico (iconos) en el

material did4ctico virtual?

Ya existen pictogramas muy reconocidos, pero en el ambito de la gamificacion y
en el &mbito de los nifios no se deberia tener un sistema tan complejo ni tan extenso mas
bien que se deberia trabajar con ciertas caracteristicas como ya se menciond anteriormente
desde la tipografia como elementos grandes, formas que se puedan ver, trazos regulares y
construir una familia de pictogramas que vayan acorde con el entorno y con el ambiente
despendiendo al concepto que se quiera dar desde el storytelling, para que se puedan
adaptar correctamente.

e (;Qué aspectos consideraria fundamentales para garantizar una mejor

usabilidad en el material didactico?

Tener en cuenta el aspecto jerarquico que el nifio se pueda adaptar seran aspectos
daran una usabilidad mas rapida, més alla de eso también que haya esa continuidad, que
el juego tenga un ritmo y una dindmica que se entienda, entonces que tan usable es, estara
en funcidn a que tan facil se presente el juego al nifio sin dejar de lado el aprendizaje pero

si el nifio se complica deja de jugar y ya no es usable; entonces tomar en cuenta los 2 ejes,
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que el nifio sepa como funciona y que el nifio rapidamente entienda que esta ganando con
eso entonces nacera ese interés. Entonces de acuerdo a esto se veria reflejado que ese
sistema funcionaria muy bien para que el producto sea usable y méas alla de eso que se
vaya utilizar videos o juegos integrados que el nifio pueda usarlos facilmente, por ejemplo,
que si es un reproductor de video que sea facil de entender ya sea al poner play, stop,
cerrar, continuar entonces esos aspectos va a permitir que el nifio se familiarice y puede

rapidamente avanzar a través de la aplicacion.

3.1.3 Resultado de la entrevista al docente de 5to grado

e ;Qué tipo de material virtual utiliza para desarrollar sus clases?
Existen varias plataformas en el cual personalmente han sido nuevas experiencias

de aprendizaje para esta modalidad de educacién virtual, entonces son las siguientes:

Kahoot! - Juegos de competencia.

EducaPlay - Actividades educativas.

Quizizz - Preguntas, juegos y competencia.
Cerebriti - Actividades interactivas de aprendizaje.
AhaSlides - Presentaciones interactivas.

e ;Qué tipo de herramientas principales usa para el aprendizaje de sus
alumnos?
Al igual existen varias herramientas se ha aplicado para el aprendizaje de los

alumnos que son los siguientes:

Cerebriti Edu, para calificar a los estudiantes.
ClassDojo, para gamificar el aula.
GoCongqr, para crear y compartir recursos.

Office 365, para crear documentos colaborativos
e ;Qué espacios virtuales utiliza para un mejor aprendizaje de sus alumnos?

Plataformas e-learning, blogs, las wikis y las redes sociales.
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e Como logra la interaccion con sus alumnos?

Creando ambientes de confianza mediante una comunicacién afectiva,
permitiendo escuchar las opiniones de los estudiantes, de igual manera compartiendo
anécdotas en las cuales ellos se sientan libres de expresarse dando ese incentivo de la
confianza, ademas de compartir informacion de todos los participantes, de esa manera el

aprendizaje se hace divertido.

e ;Qué tipo de proceso lleva a cabo para el aprendizaje de sus estudiantes?
Diferentes procesos que sean muy dinamicos yendo de la mano de la creatividad
ya que, esto ayuda de muchas maneras para captar la atencion y el interés de los
estudiantes porque al estar ellos involucrados con las dindmicas se sienten parte de ello
sin dejar de lado los aspectos investigativos y ludicos porque es lo que se quiere lograr
con los distintos procesos de dindmicas para que el estudiante aprenda, pero de una manera

facil y divertida que le haga sencillo de recordar.

e ;Qué tipo de dinamicas implementa en las tareas que refiere a sus

estudiantes?

Diferentes dinamicas, cabe recalcar nuevamente que dinamicas que vayan del par
con la creatividad, aspectos investigativos y ltdicos los estudiantes aprenden de una mejor
manera, entonces dicho esto las dindmicas que se implementan con los alumnos son

resolucién de crucigramas, enigmas, adivinanzas, juegos mentales, etc.

e ;Otorga puntos o premios a sus estudiantes por su esfuerzo?

Si, mediante los puntos se crea el ambiente para motivarlos, puesto que, al tratarse
de los nifios, ellos tienen el afan de crear su propio empefio incentivandoles de cierta
manera a que progresen mediante diferentes actividades que se les refiere, tomando en
cuenta que no hay que dejar de lado premios que de igual forma estimulen su atencion,
entonces la voluntad, el esfuerzo, el entusiasmo y la actitud es lo que los docentes también

debemos valorar.
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e ;Piensa que influye las animaciones en el aprendizaje en estudiantes de 10 a

11 afios?

Por su puesto, se podria decir que es la primera impresion en los nifios porque de
cierta manera se dejan llevar de los graficos y todo lo que tenga que ver con la parte visual,
entonces al igual hay que tener cuidado con este aspecto porque de cierta manera se puede
perder lo primordial que se quiere lograr con el nifio que es el aprendizaje. Por lo tanto,

los gréficos, las animaciones, los videos son fundamentales en el aprendizaje significativo.

e ;Qué colores les llama mas atencion a los nifios de 10 a 11 afios?
Segun la experiencia que se ha tenido con los alumnos les ha llamado la atencion
colores claros ya que esto refiere de cierta forma alegria y amistad entonces el morado,

amarillo, azul y celeste han sido colores que se ha visto reflejado en el gusto de ellos.

e Segun la experiencia con sus alumnos. ¢{Aprenden mas, mediante imagenes,

audios 0 juegos?

Cabe mencionar que a los alumnos les Ilama mas la atencién actividades en donde
ellos sean parte de aquello, entonces la gamificacion es una técnica muy importante para
el aprendizaje de los nifios ya que transporta la mecanica de los juegos al ambito educativo
profesional puesto que este tipo de aprendizaje ha ganado terreno en los métodos de
formacion debido a su caracter ludico, facilitando el contenido del conocimiento de una

forma mas ludica, creando una experiencia con los estudiantes positiva y amigable.

e Si se creara un material didactico con la ayuda de la gamificacion ¢Qué
elementos deberia tener el material didactico a desarrollar?

Deberia ser Ilamativo, que tenga una buena presentacion con colores vivos y
alegres que impacten al estudiante, al igual con graficos que hagan referencia a super

héroes, jugadores de fatbol, atletas, artistas, etc.

e ;Qué tipos de dindmicas deberia tener el material didactico?
Las dindmicas que se presenten deben tener como primer objetivo el aprendizaje

posteriormente esto también que sea de ayuda a la memoria del nifio, entonces para que
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esto suceda se podria implementar dindmicas que ayuden al razonamiento légico y que
active numerosas zonas del cerebro como los acertijos y adivinanzas, por otra parte, los
cachos, trabalenguas y cuentos cortos le darian un aspecto esencial para atraer la atencién

del estudiante dando el toque divertido y amigable.

e ;Qué tipo de iconos se deberia usar en un material didactico?
Pueden estar enfocado a iconos con un acabado en relieve o con mosaico esto de

la mano segun la tematica.
e (En qué tema tiene mayor dificultad de aprendizaje sus alumnos?

En matematicas, por el hecho que es importante obligatoriamente la presencia del
docente quien guie y brinde ayude a cualquier inquietud al estudiante, siendo esto una
mejor comprension para ellos. Se puede decir que ningun tutorial o video puede remplazar
la presencia del docente, entonces dada esta circunstancia el docente en el aula es como

el padre en la casa.

e ;Usted realiza una conclusién o retroalimentacién con sus estudiantes sobre

cualquier tematica?

Si, puesto que eso es elemental, siempre al finalizar cada tema referido a los
estudiantes se elabora un compendio de contenidos con el fin de que quede claro los
contenidos tratados, al igual que resolver ciertas dudas e inquietudes que siempre se
presentan en cada tema impartido, entonces es necesario la retroalimentacion con los
estudiantes y al tratarse de nifios mas adn, nunca se puede dejar esa inquietud ni duda en

ellos.
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CONCLUSION:

Como conclusion lo que cada experto aporté con sus conocimientos y haciendo
mas énfasis en las técnicas de recoleccion de datos mediante entrevistas hacia los expertos
siendo mas especifico con la psicéloga educativa refiere como tal el estudio hacia los
estudiantes que ayude a su concentracion o entienda lo que se le quiera decir; y si se habla
de nifios de quinto afio de educacion basica generalmente se distraen ante el minimo
estimulo enfocando su atencién en aquello. Siendo asi, de esta manera lo que surge la
necesidad que seria involucrar ciertas herramientas que se podrian adaptar dentro del aula
para captar la atencién al estudiante. En lo que refiere al experto en disefio grafico da
conocer que parametros se deberia implementar al material didactico a crear en lo que
respecta el area de gamificacion y disefio gréfico, la parte estética, cromatica y funcional
que de contemplar dicho material para que capten de mejor manera la atencion los
estudiantes. Ademas, cabe mencionar que refiere sobre aspectos en general hay que
considerar que son fundamentales para garantizar una mejor usabilidad en el material
didactico. Finalmente, el docente que conforma al curso tratante dio a conocer su
modalidad de ensefianza, dindmicas y herramientas principales que implementa para el
aprendizaje de sus alumnos, refiriendo de cierta manera sugerencias que se puede utilizar

para la creacion del material didactico.
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3.14

Andlisis de material didactico basado en la gamificacion

CLASSDOJO

@ClassDojo Mss  Sabermds  Escuelas  Recursos Iniciar sesion (LESLECY

Trae a cada familiaa /

Inscribirse como un...

R A
4 o - n
Docente Padre/Madre Estudiante Lider de la
escuela

Imagen 6. Captura de pantalla de la plataforma ClassDojo
Fuente: https://www.classdojo.com/es-es/?redirect=true
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Tabla 7. Tabla Benchmarking ClassDojo

Tipo de Referentes
benchmarking

Proceso/Actividad

Material didactico  ClassDojo

basado en la

gamificacion https://www.classdojo.com/es-
es/?redirect=true

Dinamicas: Esta enfocado mas a la motivacion y premiacion mediante
puntos prevaleciendo de cierta manera a quien tiene un mejor ranking
entre los estudiantes, puesto que si bien, son las que crean la experiencia
de juego en su interaccién con el sistema. Las dindmicas implican accion,
competir, conseguir estatus, ayudar, expresarse o relacionarse, entre
otras. De igual forma, existe un castigo por mencionarlo asi, que es la
reduccion de puntos hacia los estudiantes que no siguen las actividades
que refiere el docente.

Cromética: Mantiene una linea gréfica muy minimalista con ilustraciones
simples a la vez tomando en cuenta que hacen uso de una cromatica con
colores calidos y frios, posee degradados sutiles, luces y sombras en las
ilustraciones.

Animaciones: Si se hace usos de la animacion para dar ese toque
dinamico e interactivo, cabe mencionar que denota movimientos leves de
los personajes de igual forma con una de las leyes de la animacién como
es la anticipacion.

Sistema reticular: En lo que refiere a la parte visual de disefio su estructura
estd conformada por una reticula de sistema jerarquico que en cada
seccion de la plataforma estd compuesta de poco texto y a su vez siempre
esta acomparfiada de ilustraciones de monstruos amigables para llamar la
atencion de los estudiantes sin dejar de lado la motivacion mediante la
ganancia de puntos y valoracién del docente. Ademaés, haciendo énfasis
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en la seccion de home acompafia un video corto introductorio acerca de
lo que refiere la plataforma.

Fuentes tipograficas: Hacen uso de fuentes tipograficas tipo sans serif por
el hecho de ser una tipografia moderna por cuyos acabados son simples,
la fuente tipografica que posee la plataforma da lugar a una lectura mas
clara y legible para las personas involucradas para el uso de la misma,
ademas que, se hace uso de fuentes tipogréaficas en palo seco por el hecho
gue son mas usadas en dispositivos electronicos para una mejor lectura.
Cabe recalcar que no tiene exceso de informacion en cuanto a texto por
el hecho de que si se saturaria con varios elementos el estudiante perderia
la atencion.

Sistema pictografico (iconos): Posee una linea grafica en cuanto a
pictogramas, son muy simples, con acabados redondos y colores poco
saturados para una mejor denotacion en el significado de cada pictograma
hacia el estudiante, padre y docente involucrado.

Nota de tabla. Anélisis de ClassDojo, material didactico basado en la gamificacion
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EDUCANDY
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Imagen 7. Captura de pantalla de la plataforma Educandy
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=ggANRDNXQrw
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Tabla 8. Tabla Benchmarking Educandy

Tipo de Referentes Proceso/Actividad
benchmarking
Material didactico Educandy Dinémicas: Esta herramienta permite crear, compartir y jugar diferentes juegos

basado en la
gamificacion

https://www.educandy.com/

didacticos interactivos muy visuales y atractivos de manera sencilla y facil,
como por ejemplo se puede crear sopas de letras, crucigramas, el juego clésico
del ahorcado, anagramas, juegos de memoria, test de respuesta multiple, etc.

Cromatica: La cromatica en lo que respecta a los personajes esta conformada
por colores llamativos y calidos contrastado por un color frio en el background
de la plataforma, cabe mencionar que no se hace uso de colores con
degradados.

Animaciones: La animacion esta presente, pero con un grado leve en cuanto a
movimiento de los personajes con una de las leyes de la animacion que es la
anticipacion.

Sistema reticular: Esta conformada por una estructura de reticula modular.

Fuentes tipogréficas: Cabe recalcar que las fuentes tipogréficas que se usan
son de tipo sans serif cuyos acabados son simples y redondos denotando lo
moderno y lo infantil, al igual que, posee un tamafio grande para una mejor
lectura y comprension de los estudiantes, padres o docentes. Ademas, hace
usos de pocos caracteres en cuanto a texto.

Sistema pictografico (iconos): Posee una familia pictografica muy amigable y
minimalista, ademas, posee acabados redondos denotando de esta manera un
estilo infantil adaptandose al estilo acorde de los nifios.

Nota de tabla. Andlisis de Educandy, material didactico basado en la gamificacion
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KAHOOT

Crear Curso Online m + Saved to "My drafts”
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Imagen 8. Captura de pantalla de la plataforma Kahoot
Fuente https://kahoot.it/

Import from spreadshect
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Tabla 9. Tabla Benchmarking Kahoot

Tipo de Referentes Proceso/Actividad
benchmarking
Material didactico Kahoot Dinamicas: un juego que premia al rendimiento y progreso en las respuestas con una

basado en la
gamificacion

https://kahoot.it//

mayor valoracion o calificacion siendo de esta manera que genera una motivacion al
estudiante para obtener a lo mas alto del ranking.

Cromética: Haciendo mas énfasis a la cromatica posee una paleta de colores muy
especificas en cuanto al color rojo, azul, verde, amarillo y principalmente en el purpura
ya que este color se encuentra en la mayoria de las secciones desde su pagina principal.

Animaciones: En lo que respecta la animacion existe poca afluencia, cabe mencionar que
se solo se destaca en movimientos leves en cuanto a los iconos que conforman las
respuestas, esto por el hecho que en lo que refiere la parte visual y la estética de disefio
posee un grado de formalidad y seriedad por el hecho que es una plataforma con un target
enfocada hacia todas las edades.

Sistema reticular: Su estructura estd compuesta por un sistema reticular jerarquico por la
distribucién y organizacion de los elementos ya que se adapta a la funcionalidad y
relevancia de una adecuada visualizacion de los contenidos que se da a conocer.

Fuentes tipograficas: Las fuentes tipograficas que componen a la plataforma estan
formadas por fuentes tipo sans serif y de caja baja, cabe mencionar que los parrafos que
utilizan son de pocos caracteres esto se sabe muy bien que hacen uso poco texto por el
hecho de no perder el interés del estudiante y que a la vez capte la informacién que
refiere.

Sistema pictografico (iconos): Cabe mencionar que posee una familia pictogréfica que
mas se destaca en la respuesta, es decir, para cada tipo de respuesta se usan figuras
geomaticas basicas (triangulo, rombo, circulo, cuadrado) sin dejar de lado la cromética
gue ya se mencion0 anteriormente.
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Nota de tabla. Analisis de Kahoot, material didactico basado en la gamificacion

CONCLUSION:

Mediante la matriz de Benchmarking realizada ayuda a estudiar y tener como referencia a otras plataformas enfocadas al
mismo servicio que en este caso esta enfocada a la educacién virtual mediante la gamificacion para posteriormente realizar mejoras
e implementarlas a la plataforma a crear, lo que se pudo denotar y tener un mayor énfasis en cuanto al disefio de la interfaz fue en que
dindmicas refieren, que cromatica las componen, si poseen animaciones y como lo implementan, que sistema reticular adoptaron,

ademas de las fuentes tipograficas que poseen y finalmente el sistema pictografico con el que se manejaron.
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3.1.5 Encuesta dirigida hacia estudiantes de quinto afio de educacion basica de la

Unidad Educativa “Huachi Grande”

PREGUNTA1

¢Como es la interaccion con tu profesor?

1. ¢Como es la interaccion con tu profesor?
35 respuestas

@ Muy buena
@® Buena
@ Mala

Gréfico 6.  Resultado de la primera pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: Segun las respuestas de los encuestados existe un porcentaje de relacién
satisfactorio dando a referir que los estudiantes tienen una buena comunicacion y vinculo

con el docente.
PREGUNTA 2

¢ Tu profesor te ensefia mediante espacios virtuales (juegos)?
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{Tu profesor te ensefia mediante espacios virtuales (juegos)?
35 respuestas

® si
® No

Grafico 7. Resultado de la segunda pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

Andlisis: De acuerdo a la mayoria de los encuestados refieren que su docente no
les ensefia por medio de espacios virtuales, especificamente a través de juegos, siendo una
desventaja para el aprendizaje de los nifios de una manera mas divertida y dindmica, cabe
recalcar que a través de la gamificacion ayuda a modificar el comportamiento de los

estudiantes actuando sobre su motivacion.
PREGUNTA 3

¢Mediante qué medio te ensefia la materia tu profesor?

:Mediante qué medio te ensefia la materia tu profesor?

35 respuestas

@ Juegos
® Videos

© Imagenes
o @ Libros
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Gréafico 8.  Resultado de la tercera pregunta encuestada a los estudiantes.
Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: A través de esta pregunta se puede verificar que el docente respectivo no
hace uso de espacios virtuales con juegos que ayuden al apredizaje de los alumnos, lo que
profundiza de mejor manera a la segunda pregunta, ademas cabe recalcar que los medios

que mas utiliza el docente son imagenes y videos.
PREGUNTA 4

¢ Qué tipo de incentivo recibes por cumplir las tareas?

;Que tipo de incentivo tu recibes por cumplir las tareas?

35 respuestas

@ Puntaje
@® Premio

Gréfico 9.  Resultado de la cuarta pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

Andlisis: El puntaje es lo que destaca como el incentivo que da el docente a los
alumnos, es muy importante hacer énfasis en este tipo de respuesta de los encuestados ya
gue a través de este dato se puede determinar mas a fondo de que manera llamar la atencién

de los estudiantes.
PREGUNTAS

¢Al final de cada clase tu profesor vuelve a repetir o resuelve tus inquietudes?
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; Al final de cada clase tu profesor vuelve a repetir y resuelve tus inquietudes?
35 respuestas

® si
® No

Grafico 10. Resultado de la quinta pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

Analisis: De acuerdo a la mayoria de los encuestados refieren que si existe un
feedback al final de cada tema por parte del docente, siendo muy importante para el
aprendizaje del nifio para que no queden con inquietudes y dudas, ademas se puede tener
en cuenta esta parte para el desarrollo del material didactico.

PREGUNTA 6

¢ Qué colores te llama mas atencion?

;Qué colores te llama mas atencion?

35 respuestas

@ Morado
@ Azul

@ Amarillo
@ Verde
@ Rosado
@ Rojo
@ Naranja
@ Negro
@ Celeste

Grafico 11. Resultado de la sexta pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

70



Analisis: El color morado predomina en la atencion de los alumnos de quinto afio
de educacion béasica y cabe mencionar que, mediante la indagacion en el analisis de
material didactico basado en la gamificacion se vio reflejado que este tipo de color se ha
hecho usos en las plataformas que se ha obtenido como referencias, entonces de acuerdo
a la psicologia del color el morado evoca infancia afiorada, el mundo magico y fantastico.

PREGUNTA 7

¢Qué material utiliza tu profesor en el internet para ensefiar?

;Qué material utiliza tu profesor en el internet para ensefiar?
35 respuestas

@ Plataformas
@ Aplicaciones moviles

Gréfico 12. Resultado de la séptima pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracion propia

Anélisis: Si bien, en esta pregunta se da a conocer el matarial que por medio del
internet el docente ensefia a sus alumnos, sin embargo de acuerdo a las previas preguntas
se ha visto reflejado que no se ha hecho mucho uso de plataformas donde se emplee la
gamificacion dando a entender que utiliza plaformas como YouTube por el hecho que el
docente ensefia mas a través de videos como se visualiza en las respuestas de la pregunta
3.

PREGUNTA 8

¢ Qué materia te resulta mas dificil aprender?
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;Que materia te resulta mas dificil aprender?
35 respuestas

@ Lengua y Literatura

@ Estudios Sociales

@ Ciencias Naturales

@ Matematicas

@ Inglés

@ Desarrollo Humano Integral

Gréfico 13. Resultado de la octava pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

Andlisis: De acuerdo a los resultados en base a esta pregunta la mayoria de
estudiantes dan a cononcer que tienen complicaciones en el aprendizaje tanto en
Matematicas como en Inglés puesto que, segln dio a conocer el docente en la entrevista
realizada hacia su persona manifestd que es necesario la presencia de un profesor para
temas especificos, es por esto que existe complicaciones de aprendizaje en dichas

asignaturas.
PREGUNTA9

¢Qué elementos te llaman mas la atencion para el aprendizaje?

;Qué elementos te llaman mas la atencion para el aprendizaje?
35 respuestas

@ Dibujos
@ Fotografias
@ Animaciones

28,6%
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Gréfico 14. Resultado de la novena pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

Andlisis: De igual manera haciendo mas énfasis en esta pregunta se puede denotar
los medios o elementos que Ilaman mas la atencion a los estudiantes, es por esto que
mediante este resultado de los encuestados se puede determinar de mejor manera los
elementos que se van a utilizar para el material didactico a realizar que se enfoca méas a

los dibujos (ilustraciones).
PREGUNTA 10

¢ QuEé tipos de juegos le llaman la atencion?

¢Queé tipos de juegos te llaman la atencion?

35 respuestas

@ Competencia
@ Limite de tiempo
Sopa de letra

@ Crucigramas
@ Opcion Multiple

Gréfico 15. Resultado de la décima pregunta encuestada a los estudiantes
Fuente: Elaboracidn propia

Analisis: En los resultados adquiridos en esta pregunta refiere a los juegos que
mas llaman la atencion a los nifios denotando asi que tienen un gusto por las sopas de
letras, seguidamente por cricigramas y preguntas que contengan un limite de tiempo, en
base a esta pregunta se puede referir una idea mas concreta a lo que se puede implementar

en la plataforma a realizar.
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CONCLUSION:

Lo que conforma la parte de la encuesta realizada hacia los estudiantes de quinto
afio de educacion bésica mediante las preguntas especificas referidas se vio reflejado los
gustos y preferencias que resaltan sobre ellos en cuanto a la educacién, cabe mencionar
que es de mayor importancia saber qué aspectos prefieren en cuanto a la estética, ya que,
de esta forma se puede lograr llamar la atencién de una mejor manera, ademas de tener un
acierto mas apropiado con la ayuda del disefio gréfico en cuanto al disefio de la interfaz

para poder implementar al material didactico a crear.
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3.2 Verificacién de hipotesis

Tabla 10.

Matriz de triangulacion concurrente

Indicadores

Entrevistas

Andlisis de material
didactico basado en la
gamificacion

Encuestas

Teoria

Dindmicas

Cromatica

Las dinamicas van estar en
funcién a las necesidades
desde la actividad y el
contenido del docente, al

igual que, estara en funcion a

lo que se quiere que se
aprenda, entonces seran
dinamicas de lecturas,
interaccion, seran distintos
juegos que se puedan ir
integrando como

rompecabezas, como rellenar
palabras, crucigramas, juegos
de rol o ir encontrando ciertos
elementos que se puedan ir

integrando.

Al nifio para su aprendizaje

hay que tener cierta
precaucion con colores

brillantes o fosforescentes por
el simple hecho de que no se
va a concentrar, llaméndolo

De acorde a la indagacion
realizada en las 3
plataformas con base a la
gamificacion y educacion,

se puede determinar que, en

Su mayoria estd compuesta

con dinamicas que inciten o
[lamen la atencion de acorde

a lo que el nifio quiera
aprender, haciendo uso de

juegos de competicion,

opcion multiple con limite
de tiempo, crucigramas y

sopa de letras, etc. tomando

en cuenta que estas con las
mas utilizadas.

Se pudo denotar en las

plataformas indagadas en lo

que respecta al uso de la
cromatica, refieren paletas
de colores con la presencia

del color morado puesto que
este color expresa y es mas

Segun los datos
obtenidos a través de
las encuestas hacia
los estudiantes se
puedo denotar que las
dindmicas (juegos)
que mas les llama la
atencion son las
sopas de letras
seguidamente por
crucigramas tomando
en cuenta un limite
de tiempo para dichas
dinamicas.

De acuerdo a los
resultados obtenidos
se vio reflejado que
los nifios tienen una
preferencia por el
color morado esto
haciendo claridad a

Estan relacionadas con la
motivacion y con el
comportamiento del
jugador ante las
mecanicas. Son las que
crean la experiencia de
juego en su interaccion
con el sistema. Las
dinamicas implican
accion, competir,
conseguir estatus, ayudar,
expresarse o relacionarse,
entre otras. (Ordas, 2018)

Cantidad total de
tonalidades que
componen el espacio de
color que un medio,
sistema o dispositivo es
capaz de captar o
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maés la atencién los colores usado con contenidos de las respuestas de los  reproducir. (Irigoyen

dispersando su atencion. fantasia, creatividad, implicados en las Morales, 2021)
La cromatica va estar en conocimiento y la entrevistas,

funcion de lugares y entornos imaginacion; siendo esto un  seguidamente por el

basados en una historia enfoque mas concreto con  color verde y

tomando en cuenta de que respecto a la utilizacion de  amarillo, colores que

deberian ser colores vivosy  la cromatica ya que se hay  se denotd en las
agradables para que el nifio  relacién con los estimulos  plataformas
también se sienta estimulado, del publico objetivo. investigadas.
porque si fuera un lugar muy

vacio, solo texto o con

colores muy oscuros quizas el

nifio se desmotiva siendo asi

que pierda la atencién,

entonces la estética debe ser

muy alegre, muy dinamica,

colorida para que haya esa

motivacion.

Animaciones La parte estética deberia ser  Si bien, las animaciones Un gran porcentaje La animacion es una
muy dindmico por ende influyen en el aprendizaje  de encuestados simulacion de
deberia existir elementos que de los estudiantes siempre y dieron a conocer que  movimientos producida
se muevan tomando en cuando tenga un objetivo aprenden a través de  mediante imagenes que se
cuenta que no sea tan ademas de que sea atractivo las animaciones, sin  crearon una por una; al
saturado, pero eso va ser de  y dinamico hay que tomar ~ embargo, toca hacer  proyectarse
gran ayuda a que el material ~ en cuenta que en la énfasis que la sucesivamente estas
didactico sea mas dinamico e indagacion de las distintas ~ mayoria refirio que ~ imagenes (denominados
interactivo. plataformas se denot6 que  aprenden de una cuadros) se produce una
Dentro lo que son las existen animaciones, pero  mejor manera animacion de
actividades lo que se puede  con poca influencia, es decir mediante movimiento, pero el
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Sistema
Reticular

hacer animaciones que
ayuden a contar una historia
que el nifio tenga que
entenderla para que pueda dar
respuesta a una interaccion.

Al hablarse de nifios la
cantidad de informacion no
va hacer mucho, entonces se
sugeriria una estructura
jerérquica, en donde se tenga
un espacio para la
informacion, otro espacio
para iméagenes, ilustracion o
videos y otro espacio para la
respuesta del nifio; entonces
para la estructura jerarquica
se deberia tomar en cuenta
que el tipo de informacion,
texto o imagen deberia ser de

que se presentan con un leve
movimiento como por
ejemplo en personajes,
iconos o loading.

El sistema reticular que
componen a las plataformas
indagadas esta conformado
por una estructura jerarquica
por el hecho del orden de la
informacion como textos e
iméagenes. Este tipo de
reticula es mas utilizada por
su finalidad y objetivo que
es mostrar el contenido de
acuerdo a su importancia 'y
relevancia, es por esta razon
que es muy utilizado en
sitios web o informacion
digital.

ilustraciones, es por
esto que, las
animaciones e
ilustraciones tienen
que ir de la mano
teniendo en cuenta
gue no se puede
exagerar en la
implementacion de
las animaciones por
el simple hecho que
pueden ser una
distraccion para
usuario.

No esta definido
porque en su mayor
parte no utilizan
aplicaciones o
plataformas
educativas de
gamificacion.

movimiento representado
no existio en la realidad.
(Ricupero, 2007)

Una reticula es una red de
lineas, ofrece un
fundamento logico y un
punto de partida para toda
composicion, de manera
que convierte un area en
blanco en un campo
dotado de estructura.
(Lupton & J.)
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Fuentes
Tipograficas

Sistema
Pictogréafico
(iconos)

tamafio grande y no tiene que
ser un elemento pequefio.

Se puede recomendar letras
amigables y que sea facil de
comprender, para un nifio si
ve un texto demasiado amplio
0 demasiadas lineas no le va
a causa el mayor agrado, ni
siquiera va atraer su atencion
pero si estas fuentes
tipogréficas estan en un sitio
adecuado, no lleva demasiado
texto, no son muy pequefias,
que sean redondas e incluso
en los nifios se ha notado que
tienen preferencia por las
letras mindsculas ya que las
letras mayusculas no
procesan tan rapido y se les
hacen mas dificil de
relacionarse entonces
mencionado esto, generara
esa familiaridad y esa
tranquilidad, incluso que le
sea facil leerlo.

En el ambito de la
gamificacion y en el ambito
de los nifios no se deberia
tener un sistema tan complejo

No esté definido
porque en su mayor
parte no utilizan
aplicaciones o
plataformas
educativas de
gamificacion.

Las fuentes tipogréaficas
estan en funcion y acorde al
publico objetivo, al tratarse
de nifios se usan fuentes
menos rectar y acabados
redondos, en mindsculas y
de igual forma con un
tamafo grande para una
mejor legibilidad.

Los parrafos que se utilizan
en estas plataformas son de
pocos caracteres por el
hecho de no perder el
interés del estudiante y que
a la vez capte la
informacion.

No esté definido
porque en su mayor
parte no utilizan
aplicaciones o

En cada plataforma se
visualiz6 una familia de
sistemas pictogréficos de

Estilo concreto de un
grupo de caracteres,
numeros y signos, con
unos rasgos comunes y
unas propiedades visuales
uniformes. (Alcézar,
2014)

Para Pierce los iconos se
dividen en dos clases, las
imagenes que acttan por
semejanzay los
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ni tan extenso mas bien que  acorde a la linea graficay al plataformas diagramas que

se deberia trabajar con ciertas entorno. educativas de determinan relaciones. En
caracteristicas como formas  Acabados redondos y gamificacion. estos signos la

que se puedan ver, trazos simples es lo que se destaca, significacion expresa
regulares y construir una de igual manera con uso de relaciones de diferentes
familia de pictogramas que  una paleta de colores magnitudes sean estas
vayan acorde con el entorno y conforme a la linea gréfica. estadisticas, porcentuales,
con el ambiente etc. Este fendmeno tiene
despendiendo al concepto que un uso cada vez mas

se quiera dar desde el importante vinculado a la
storytelling. necesidad de utilizar

mensajes visuales mas
eficientes para la
transmision de
informacion. (Rollié &
Branda, 2004)

Nota de tabla. Conclusiones de acuerdo con las encuestas y entrevistas a personas involucradas
CONCLUSION

Para dicha elaboracion de una plataforma educativa en la cual estd enfocada con la ayuda de la gamificacién, hay que tomar
ciertos parametros en el cual ayude a la elaboracion de la misma, es por esto que, de acuerdo a la investigacion y recoleccidn de datos
de los diferentes medios se han tomado los siguientes factores que son necesarios como las dindmicas, pues bien, hay que tener muy
en cuenta el enfoque de las dinamicas que se van implementar si bien se sabe que las dinamicas van estar en funcion a las necesidades
desde la actividad y el contenido del docente, en las encuestas respectivas los alumnos de dicho rango de edad (10 a 11 afios) han
referido que tiene una mayor atencion con actividades que contengan sopa de letras, posteriormente por crucigramas tomando en

cuenta un limite de tiempo para dichas dinamicas.
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De igual forma hay que tomar en cuenta la cromatica, una paleta de colores donde los estudiantes se sientan motivados y que
les llame la atencion, hay que consideras que la cromatica va estar en funcion de lugares y entornos basados en una historia. De
acuerdo a las encuestas realizadas los estudiantes refirieron que tienen preferencia como color principal al morado lo que de igual
manera ese color se vio reflejado en la indagacion de las distintas plataformas con respecto a la gamificacion es por esto que, se
tomara en cuenta ese color para la creacion de la aplicacion. De igual manera, haciendo énfasis en las animaciones son elementos
visuales que ayudaran de cierta forma en la estética del material didactico puesto que deberia ser dinamico y atractivo. En lo que
respecta la distribucion de elementos como gréaficos, ilustraciones, formas y textos se ha tomado en cuenta un sistema reticular
jerarquico siendo este sistema reticular en las utilizado en las plataformas virtuales.

Las fuentes tipograficas a utilizar son de tipo sans serif con acabados redondos por su mayor legibilidad y atraccion para el
publico objetivo que se esta refiriendo, parrafos con pocos caracteres para no perder la atencion de los estudiantes de igual manera en
su mayor parte las fuentes tipograficas en caja baja, si bien se sabe que si se usa fuente en mayusculas los estudiantes no procesan tan
rapido y se les hacen mas dificil de relacionarse.

Finalmente, el sistema pictografico en el cual vaya con la linea grafica del material didactico, acabados redondos y cromatica
de acorde a lo indagado tomando en cuenta que, de igual manera debe estar relacionado a una historia que represente o vaya acorde
con el entorno y con el ambiente despendiendo al concepto que se quiera dar desde el storytelling.
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3.3 Metodologia de disefio del producto

Para poder desarrollar el material didactico adecuado basado en la gamificacion para
nifios de 10 a 11 afios se establece segun el estudio que se deberian seguir los siguientes
pasos:

Paso 1: Determinar gustos y preferencias
Recolectar informacién basado en gustos y preferencias del pablico objetivo sin dejar de
lado los aspectos de la educacion académica que reciben los nifios del rango de edad de

10 a 11 afios.

Como sugerencia para la determinacion de gustos y preferencias del publico objetivo se
puede realizar de la forma mas recomendada a través de: test y encuestas. Ya que, al existir
un namero especifico de estudiantes dan resultados mas exactos y concretos,

determinando de manera més puntual la informacién.

Otra forma de recolectar informacién acerca de lo referido anteriormente es a través de
entrevistas tanto hacia el docente respectivo que se encuentra mas en conocimiento de sus
estudiantes como al psic6logo educativo que tiene el entendimiento acerca de la conducta

y procesos mentales de los estudiantes en general.

Paso 2: Determinar la tematica
Para detectar la tematica se lo determina de igual forma a través de encuestas que se realice
al publico objetivo, sin dejar de lado la importancia de la entrevista hacia el docente ya
que, €l al llevar un registro de las notas respectivas se ve reflejado la asignatura, la o las

tematicas que se puede enfocar a desarrollar.

Dicho esto, segun el sistema curricular las areas de conocimiento que generalmente se

trabaja para nifios de 10 a 11 afios de acuerdo con el ministerio de educacion son:
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o Matemdticas

e Inglés

e Lenguay Literatura

H

¢ Estudios Sociales

"/

¢ Ciencias Naturales

-/

¢ Desarrollo Humano Integral

-/

Imagen 9. Asignturas con nivel de dificultad de quinto afio de eduacion béasica
Fuente: Elaboracion propia

Ademas, segln una encuesta realizada a estudiantes de 10 a 11 afios de 5to afio de

educacion basica se puede visualizar el grado de dificultad de aprendizaje que tienen.

Paso 3: Determinar un personaje
Se sugiere implementar un personaje que vaya acompafiando al nifio que exista una
interaccion entre el material didactico y el usuario, generando estimulos de atraccion para

que no se aburra el nifio.

En base dicho a lo anterior, se debe tomar en cuenta que, de pronto los diferentes estimulos
que puede generar el personaje a través del exceso de los sonidos 0 movimientos pueden
ocasionar que el objetivo que se quiera lograr no se vaya a conseguir porque simplemente

el nifo se estaria enfocando mas en el sonido o en la animacion.

Se sugiere que, para la creacion del personaje tengan trazos y acabados simples, tampoco
rasgos realistas porque se perderia la atencion del usuario, ademas, generar una paleta de

colores con colores atractivos, tampoco fosforescentes.



Paso 4: Determinar tipos de juegos y niveles de dificultad
Ademas, con la informacidn recolectada se recomienda para el rango de edad de 10 a 11
afios la implementacion de juegos con su grado de dificultad como: crucigramas,

memoramas, opcion multiple, sopa de letras, etc.

Cabe mencionar que, los tipos de juegos se lo puede determinar a través del benchmarking
(estudio de otras plataformas), ademas de las encuestas que se realice a los estudiantes de

acuerdo a lo que conforme los tipos de dindmicas o juegos que ellos prefieren.

También, es de suma importancia la entrevista con el docente puesto que, él tiene

establecido las dinamicas o juegos que aplica en su metodologia de ensefianza.

Finalmente, los niveles de dificultad estaran en funcion del progreso de estudio sin dejar
de lado que el nifio se sienta presionado y a su vez que pueda seguir avanzando en los

demas ejercicios.

Paso 5: Establecer recompensa
Se recomienda hacer uso de las recompensas, ya que, mediante esto se crea el ambiente
de motivar a los estudiantes, puesto que, al tratarse de los nifios, ellos tienen el afan de
crear su propio empefio incentivandoles de cierta manera a que progresen mediante

diferentes actividades que se les refiera.

Por lo general se recomienda puntos extras como medio de recompensa que pueden ser

mediante insignias, estrellas, coins o trofeos.
Cabe recalcar esto con el fin de incentivar a los usuarios.

Paso 6: Feedback
Es elemental al finalizar cada ejercicio siempre tomar en cuenta la retroalimentacion ya

que no se puede dejar con dudas o inquietudes a los nifios.

Es importante y a la vez necesario mantener un feedback porque mediante este proceso se
corrige y se brinda recomendaciones para que el alumno mejore su rendimiento. Sin duda,

resulta un rol importante para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.
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Se recomienda utilizar el siguiente planteamiento que alude a las tareas escolares:
(Gonzalez Larrea, 2020)

Sobre el proceso realizado para alcanzar el resultado (FP): Considera el proceso a través
del cual se llega a la meta de la tarea. Es decir, no se limita a corregir errores puntuales ni
brindar generalidades, sino que intenta dejar espacio a las recomendaciones para una

mejor préactica futura.

3.4 Producto final

A continuacién, se da a conocer el manual para disefio de material didactico digital final

basado en la gamificacion.
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MANUAL PARA DI§ENO DE
MATERIAL DIDACTICO

Alex Nunez
Ambato - Ecuador
2022

Imagen 10. Manual para disefio de material didaactico - PORTADA
Fuente: Elaboracion propia
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INTRODUCCION

| presente manual refiere a una

metodologia de disefio para
generar productos digitales que ha
sido creada como referencia de una
guia de normas y pardmetros que se
debe tomar en cuenta para la
creacion de un material didactico
digital basado en la gamificacion.

Es un aporte para la ensefianza
-aprendizaje hacia nifios de 10 a 11
afos de edad.

Imagen 11. Manual para disefio de material didaéctico — Pégina 1
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 12. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 2
Fuente: Elaboracion propia



Definicion de la gamificacion

La gamificacion es la aplicacién de recursos propios de los juegos (disefio, dindmicas,
elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar los comportamientos de
los individuos, actuando sobre motivacion, para la consecucion de objetivos concretos.

(Argilés., 2015)

Son las reglas que nos explican con
qué vamos a interactuar y como
hacerlo para conseguir el objetivo.
Tienen su representacion concreta en
elemento con puntos, clasificaciones,
avatares, coleccionables, regalos,
equipos, bienes virtuales, tutoriales,
niveles o dreas sociales, entre otros.
(Ordas, 2018)

Describe las relaciones emocionales
que se desean evocar en el jugador
cuando interactia con el sistema de
juego. (Ordds, 2018)

Estan relacionadas con la motivacion
y con el comportamiento del jugador
ante las mecdnicas. Son las que crean
la experiencia de juego en su
interaccién con el sistema. Las
dindmicas implican accién, competir,
conseguir estatus, ayudar, expresarse
o relacionarse, entre otras. (Ordds,
2018)
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Caracteristicas basicas de la
gamificacion

Todos los estudiantes participes de la
actividad.

Una recompensa es algo de valor que
se obtiene tras la realizacién de una
accion o la consecucion de un objetivo.
En los sistemas gamificados tiene como
finalidad que el comportamiento que
ha llevado a la realizaciéon de la accién
o a la consecucién del objetivo se
repita. (Teixes, 2014)

Son valores numéricos que se consiguen
en los juegos y en los sistemas gamifi-
cados tras llevar a cabo una o varias
acciones, segun el caso. (Teixes, 2014)

Este elemento ordena de manera visual
a los usuarios/jugadores de un sistema
gamificado segun la consecuencia de
las metas propuestas.

Con ello, cada participante puede ver
su nivel de desemperio en relacion con
los demas y en los juegos individuales,
cudl ha sido su nivel de éxito en los
intentos o partidas. (Teixes, 2014)

Los niveles son, pues, un indicador del
grado de progreso en un juego o
actividad. (Teixes, 2014)
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Andlisis de material didactico
basado en la gamificacion

Fuente: https://www.classdojo.com/

Es una plataforma online muy reconocida
que en agosto del 2011 fue disefiado por los
briténicos Sam Chaudhary y Liam Dom.

El objetivo de esta plataforma es regir un
aula estudiantil con base a puntuaciones
sobre la conducta del alumno por medio de
una interfaz de simple uso, que admite
distintas posibilidades de personalizacion
para que se adapte a las necesidades de
cada clase. Tal cudl, si el estudiante ejecuta
o realiza un trabajo brillante ganara puntos
de vista; por contrq, siincomoda a los
comparieros, recibird una puntuacion
negativa por este comportamiento.
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Andlisis de material didactico

basado en la gamificacién
e ) oemocion ) En lo que refiere a la parte visual de disefio,
Porolon _ Claws Story _ Messages o e wens 1 esta conformada por una estructura
B b Wy Voot o Groves reticular por columas. (1)
A Teacher resources - = - -
D @ﬂ @f} Sol(Wo Wo F¢ ;
° S tioss o] | Dec piton, I Serinss s T Lacnio B Neonis Centrandonos en la cromatica en general,
O Demo Class E hace uso de una paleta de colores claros
. = @ ) 3 en cuanto a los backgrounds. (2) Ademas,
0] D 5 .
e ° en los personajes mantienen colores

o
Q-

cdlidos y frios.

‘ = y Esta conformada por una tipografia cuyos

. i acabados son en palo seco y de pocos

. s caracteres, dando lugar a una lectura més

e “ Yoot frocfrcs @ ot e hfoor] T © Bigioes clara y legible para los usuarios. (3
Siguiente pagina)

Fuente: Captura de pantalla de https://wwwyou-
tube.com/watch?v=3GYIqgGeQMbl
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Andlisis de material didactico
basado en la gamificacién

Trae a cada familia a
tu clase

Inscribirse como un...

® © 6 &

Docente PagreMadre Estugante Lider de la
oscuela

Fuente: https://www.classdojo.com/

Estd acomparada de ilustraciones de
monstruos amigables para llamar la
atencion de los estudiantes y estos
mantienen una linea grafica muy
minimalista con ilustraciones simples. (4)

Posee una linea grafica en cuanto a
pictogramas, son muy simples, con
acabados redondos y colores poco
saturados para una mayor atraccion
infantil. (5)

Haciendo énfasis en la seccién de "Home"
acompania un pequefio video introductorio
acerca de lo que refiere la plataforma. (6)
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Andlisis de material didéactico
basado en la gamificacién

Esta herramienta permite crear, compartir y
jugar diferentes juegos didacticos
interactivos muy visuales y atractivos de
manera sencilla y facil.

Para empezar a utilizar la plataforma es
necesario tener una cuenta donde se
puede empezar a utilizar los diferentes
espacios que brinda la aplicacién con la
posibilidad de hacer uso a 8 tipos de
distintos juegos que son los siguientes:

« Sopa de letras
* Actividades de deletreo
* Anagramas
i Crucigramas
Fuente: https://playgoogle.com/store/apps/de- .
tails?id=aircom.educandy.student&hl=es&gl=US . Tresenraya

. Juegos de unir parejas
. Memoramas
+ Cuestionario de respuestas multiples
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A. BASES TEORICAS
/.07 Andlisis de material didactico
basado en la gamificacién

You create.  |You share... | They play!

Fuente: https://www.educandy.com/

SINTESIS

En lo que respecta a la parte visual de disefio
en cada seccion de la plataforma se puede
apreciar la sencillez y minimalismo con el uso
de pocos elementos graficos y texto.

Esta conformada por una estructura de
reticula modular. (1)

Hace un uso imprescindible de ilustraciones
de personajes basados en dulces como
caramelos, chocolates, gomitas, galletas,
chicles y un bastén de caramelo con un
grado de sencillez en sus formas. (2)
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A. BASES TEORICAS
.~ Andlisis de material didactico
basado en la gamificacion

Eelucemely

edend' 3 My Account My Activities Export Import

0000LOOB0O0
(s o Nedolwllo )l L)
8060000

0000

Fuente: Captura de p lla de https:/ /! y
tube.com/watch?v=qggANRDNXQrw

SINTESIS

En lo que respecta la cromdatica esta
conformada por colores llamativos, cabe
mencionar que, hay una diferencia de
paleta de colores en cada tipo de juego,
por ejemplo en la imagen se puede
apreciar el color verde para ese tipo de
juego de escritura. (3)

Cabe recalcar que, las fuentes tipograficas
que se usan son sans serif cuyos acabados
son simples y redondos denotando lo
moderno. (4)

La animacién estd presente, pero con un
grado leve en cuanto a movimiento de los
personajes con una de las leyes de la
animacion que es la anticipacion en lo que
respecta los gestos de los personaijes. (5)
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Andlisis de material didactico
basado en la gamificacién

Es una herramienta muy apropiada tanto
para los estudiantes y docentes que sirve
para el aprendizaje de una manera mas
entretenida en si como si fuera una
competencia. Dicho esto, se comporta
como un juego que premia al rendimiento y
Kahoot! progreso en las respuestas con una mayor
valoracién o calificacion, siendo de esta
manera que genera una motivacion al
estudiante para obtener a lo mds alto del
ranking.

Es una herramienta que facilita el desarrollo
de las competencias de los estudiantes en

cuanto al uso de la tecnologia dentro de
sus procesos de ensefianza-aprendizaje.

Fuente: https://kahoot.it
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Andlisis de material didactico
basado en la gamificacién

¢En cuales de las siguientes plataformas puedes subir tu curso?

Fuente: https://kahoot.it/

En lo que refiere la parte visual y la estética
de disefio posee un grado de formalidad y
seriedad por el hecho de que es una
plataforma con un target enfocado hacia
todas las edades.

Posee una linea grafica minimalista en
cuanto a cromatica, distribuciéon de
elementos, ilustraciones y fuentes
tipograficas.

Su estructura estd compuesta por un
sistema reticular modular por la distribucién
y organizacion de los elementos ya que se
adapta a la funcionalidad y relevancia de
una adecuada visualizacion de los
contenidos que se da a conocer. (1)
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Andlisis de material didactico
basado en la gamificacién

Kahoot! lJJSchool & Work Home & Study (&) Academy [3) AccessPass

¢{Qué nos indica una veleta?

Full Sereen

A Ladireccién del viento ’ La direccion de la lluvia

@ cuando cantara el gallo M La velocidad del viento

Fuente: Captura de pantalla de https://wwwyou-
tube.com/watch?v=kz8qc-XMM74
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Haciendo mas énfasis a la cromatica posee
una paleta de colores muy especificas en
cuanto al color rojo, azul, amarillo, verde (2)
y principalmente en el purpura, ya que, este
color se encuentra en la mayoria de las
secciones desde su pagina principal al igual
que su identificador grafico. (3)

Las fuentes tipograficas que componen a la
plataforma estd conformada por fuentes
sans serif, de caja baja y de pocos
caracteres. (4)

En cuento a iconos, tienen acabados muy
simples, el minimalismo se puede denotar en
sus trazos. (5) Se puede apreciar iconos de
formas geométricas en cuanto a las
respuestas planteadas por las preguntas. (6)

— Pégina 13



Parametros importantes para el
desarrollo del material didactico
basado en la gamificacién

Estan relacionadas con la motivacion Las dindmicas estardan en funcién de
y con el comportamiento del jugador las necesidades desde |la actividad y
ante las mecdnicas. Son las que el contenido del docente, al igual que,
crean la experiencia de juego en su estard en funcién a lo que se quiere
interaccion con el sistema. Las que se aprendaq, entonces se sugiere
dindmicas implican accién, competir, dindmicas de lecturas, interaccion, Crixigrama Momorama
conseguir estatus, ayudar, expresarse rompecabezas, crucigramas, opcion
o relacionarse, entre otras. (Ordas, multiple, sopa de letras, memoramas.
2018)
Opcién multiple Sopa de letras
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Parametros importantes para el
desarrollo del material didactico
basado en la gamificacién

Cantidad total de tonalidades que
componen el espacio de color que un
medio, sistema o dispositivo es capaz
de captar o reproducir. (Irigoyen
Morales, 2021)

Imagen 25

Al nifio para su aprendizaje hay que
tener cierta precaucién con colores
brillantes o fosforescentes por el simple
hecho de que no se va a concentrar,
llamdéndolo més la atencién en los
colores que dispersan la atencién.

La cromatica va estar en funcién de
lugares y entornos basados en una
historia, tomando en cuenta de que
deberian ser colores vivos y agradables
para que el nifio también se sienta
estimulado; porque si fuera un lugar
muy vacio, solo texto o con colores muy
oscuros quizas el nifo se desmotiva,
siendo asi que pierda la atencién.
Entonces la estética debe ser muy
alegre, muy dinémica, colorida para
que haya esa motivacion.

Fuente: Elaboracion propia
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Colores brillantes o fosforescentes que
no se recomienda utilizar.

. #EB30CE
. #FFO533
. #IEFFOS

Colores que se recomienda utilizar.

- #EOSIIE

#C2FFO4

. #FFOST1

#FFD546

#FAB923

Ademds, se recomienda que el color
del background sea de tono claro.
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Parametros importantes para el
desarrollo del material didactico
basado en la gamificacién

La animacion es una simulaciéon de
movimientos producida mediante
imagenes que se crearon una por una;
al proyectarse sucesivamente estas
imagenes (denominados cuadros) se
produce una animacién de movimiento,
pero el movimiento representado no
existio en la realidad. (Ricupero, 2007)

La parte estética deberia ser muy
dindmica, por ende deberia existir @ @
elementos que se muevan tomando

en cuenta que no sea tan saturado,

siendo asi de gran ayuda a que el ‘/.\ L

material didactico sea mds dindmico - Q'q
e interactivo.

Dentro de lo que son las actividades, lo
que se puede hacer son animaciones
que ayuden a contar una historia, que
el nifio tenga que entenderla a fin de
dar respuesta a una interacciéon.

Dicho esto, se tiene que tener una
buena direccion acerca del tamario,
ideq, tipo de letra, audio amigable y
que no sea tan extenso.
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ParaGmetros importantes para el
desarrollo del material didactico
basado en la gamificacién

Una reticula es una red de lineas, ofrece
un fundamento légico y un punto de
partida para toda composicion, de
manera que convierte un drea en
blanco en un campo dotado de
estructura. (Lupton & J.)

Al hablarse de nifios la cantidad de
informacién no va hacer mucho,
entonces, se recomienda una
estructura jerarquica, en donde se
tenga un espacio para la informacién,
otro espacio para ilustraciones,
imagenes o videos y otro espacio
para la respuesta del nifio; asi que,
para la estructura jerarquica se
deberia tomar en cuenta que el tipo
de informacion, texto o imagen
deberia ser de tamario grande.

Ademdas, debera contener pocos
espacios de informacioén distribuidos
de forma légica y jerarquica. Para
esto, se puede utilizar las siguientes
estructuras reticulares:

Reticula Jerarquica

Reticula Modular
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Para@metros importantes para el
desarrollo del material didactico
basado en la gamificacién

Estilo concreto de un grupo de
caracteres, nUmeros y signos, con unos
rasgos comunes y unas propiedades
visuales uniformes. (Alcazar, 2014)

En los nifios se ha notado que tienen
preferencia por las letras minusculas, ya
que, las letras mayusculas no procesan
tan répido y se les hacen mas dificil de
relacionarse.

Se recomienda letras amigables y que
sean faciles de comprender. Para un
nifo si ve un texto demasiado amplio
no va a atraer su atencion, pero si las
fuentes tipograficas estan en un sitio
adecuado que no lleva demasiado
texto y no son muy pequenas
generara esa familiaridad, tranquilidad y
sera facil de leerlo.

Por lo tanto, se puede utilizar fuentes
que cumplan caracteristicas de
fuentes redondas que conecte una
mejor lecturq, sea clara y facil de
entender como la fuente Gill Sans MT
Schoolbook que hace referencia a
una letra amigable con los nifios.

Aa Ff
Gg Qgq

ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789
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Parametros importantes para el
desarrollo del material didactico

basado en la gamificacién
) search
) sertine
En el dmbito de los nifios no se debe
; - 3 souno
tener un sistema tan complejo ni tan
extenso, mds bien se debe trabajar C DICTIONARY
con ciertas caracteristicas como =
elementos grandes, formas que se
puedan ver, trazos regulares y a su vez
construir una familia de pictogramas
Para Pierce los iconos se dividen en que vayan acorde con el entorno y
dos clases, las imagenes que actuan con el ambiente para que se puedan
por semejanza y los diagramas que adaptar correctamente.

determinan relaciones. En estos signos
la significacion expresa relaciones de
diferentes magnitudes sean estas
estadisticas, porcentuales, etc. Este
fendmeno tiene un uso cada vez mas
importante vinculado a la necesidad
de utilizar mensajes visuales mas
eficientes para la transmision de
informacién. (Rollié & Branda, 2004)
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B. METODOLOGIA DE

DISENO DEL PRODUCTO
B.01. Paso 1

Defterminar
gustes Y
preferencias

Recolectar informacién basado en
gustos y preferencias del publico
objetivo sin dejar de lado los aspectos
de la educacién académica que
reciben los nifios del rango de edad de
10 a M afios.

Como sugerencia para la determinacion
de gustos y preferencias del publico
objetivo se puede realizar de la forma
mds recomendada a través de:

* Test
® Encuestas

Imagen 30. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 20

Ya que, al existir un nimero especifico
de estudiantes dan resultados mas
exactos y concretos, determinando de
manera mas puntual la informacion.

Otra forma de recolectar informacion
acerca de lo referido anteriormente es a
través de entrevistas tanto hacia el
docente respectivo que se encuentra
mds en conocimiento de sus estudiantes
como al psicélogo educativo que tiene
el entendimiento acerca de la conducta
y procesos mentales de los estudiantes
en general.

Fuente: Elaboracion propia
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B. METODOLOGIA DE

DISENO DEL PRODUCTO
B.02. Paso 2

Determinar
la temditica

Para detectar la temdética se lo
determina de igual forma a través de
encuestas que se redlice al publico
objetivo, sin dejar de lado la importancia
de la entrevista hacia el docente ya que,
€l al llevar un registro de las notas
respectivas se ve reflejado la asignatura,
la o las temdticas que se puede enfocar
adesarrollar.

Dicho esto, segun el sistema curricular
las éreas de conocimiento que
generalmente se trabaja para nifios de
10 a 11 afios de acuerdo con el ministerio
de educacién son:
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* Matemdticas

¢ Inglés

¢ Lenguay Literatura

ﬂ

¢ Estudios Sociales

h

¢ Ciencias Naturales

h

¢ Desarrollo Humano Integral

U

Ademds, seguin una encuesta realizada
a estudiantes de 10 a 11 afios de edad
de 5to afio de educacion basica se
puede visudlizar el grado de dificultad
de aprendizaje que tienen.

Fuente: Elaboracion propia

106

M

\\\\\




B. METODOLOGIA DE

DISENO DEL PRODUCTO
B.03.Paso 3

Determinar
Un Persendje

Se sugiere implementar un personaje
que vaya acompariando al nifio que
exista una interaccién entre el
material didactico y el usuario,
generando estimulos de atraccién
para que no se aburra el nifio.
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En base dicho a lo anterior, se debe
tomar en cuenta que, de pronto los
diferentes estimulos que puede
generar el personaje a través del
exceso de los sonidos o movimientos
pueden ocasionar que el objetivo que
se quiera lograr no se vaya a conseguir
porque simplemente el nifio se estaria
enfocando mas en el sonido o en la
animacion.

Se sugiere que, para la creacion del
personaje tengan trazos y acabados
simples, tampoco rasgos realistas
porque se perderia la atencién del
usuario, ademds, generar una paleta
de colores con colores atractivos,
tampoco fosforescentes.

Fuente: Elaboracion propia
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B. METODOLOGIA DE

DISENO DEL PRODUCTO
B.04. Paso 4

Determinar
tipes ce

Jueges y
niveles de
ciiicultaed]

Ademds, con la informacién recolec-
tada se recomienda para el rango de
edad de 10 a 11 afios la implementa-
cién de juegos con su grado de
dificultad como:

¢ Crucigramas

¢ Memorama

¢ Opcion multiple
e Sopa de letras

Cabe mencionar que, los tipos de
juegos se lo puede determinar a
través del benchmarking (estudio de
otras plataformas), ademds de las
encuestas que se realice a los
estudiantes de acuerdo a lo que
conforme los tipos de dinémicas o
juegos que ellos prefieren.

También, es de suma importancia la
entrevista con el docente puesto que,
él tiene establecido las dindmicas o
juegos que aplica en su metodologia
de ensefianza.

Finalmente, los niveles de dificultad
estardn en funcion del progreso de
estudio sin dejar de lado que el nifio
se sienta presionado y a su vez que
pueda seguir avanzando en los
demds ejercicios.

E 3
Z|0|=
»

|o

Crucigrama

00

0
~
O

Opcién multiple
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Memorama
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ryKy
MNOP

Sopa de letras
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B. METODOLOGIA DE

DISENO DEL PRODUCTO
B.05. Paso 5

Por lo general se recomienda puntos
E@ﬁ@] b[l[r extras como medio de recompensa

que pueden ser mediante insignias,
Rm[@@ng@ estrellas, coins o trofeos. @

Cabe recalcar esto con el fin de
incentivar a los usuarios.

Se recomienda hacer uso de las

recompensas, ya que, mediante esto

se crea el ambiente de motivar a los
estudiantes, puesto que, al tratarse de
los nifios, ellos tienen el afan de crear
su propio empefio incentivandoles de
cierta manera a que progresen

mediante diferentes actividades que 2ok
Ol
se les refiera.

Insignia
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B. METODOLOGIA DE

DISENO DEL PRODUCTO
B.06. Paso 6

Feecdbaeck

Es elemental al finalizar cada ejercicio
siempre tomar en cuenta la retroali-
mentacién ya que no se puede dejar
con dudas o inquietudes a los nifios.

Es importante y a la vez necesario
mantener un feedback porque
mediante este proceso se corrige y se
brinda recomendaciones para que el
alumno mejore su rendimiento.

Sin duda, resulta un rol importante
para potenciar el aprendizaje de los
estudiantes.
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Se recomienda utilizar el siguiente
planteamiento que alude a las tareas
escolares segun Hattie y Timperley
(2007) citados en Ruiz (2020):

Sobre el proceso realizado para
alcanzar el resultado (FP): Considera el
proceso a través del cual se llega a la
meta de la tarea. Es decir, no se limita
a corregir errores puntuales ni brindar
generalidades, sino que intenta dejar
espacio a las recomendaciones para
una mejor practica futura.

Fuente: Elaboracion propia
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C. MANUAL DE ESTILOS

MANUAL DE ESTILOS

Imagen 36. Manual para disefio de material didaéctico — Pé&gina 26
Fuente: Elaboracion propia
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.01 Elementos de la identidad

.

.-~
.
’

Salulal)

<

-—r

La creacion del identificador grafico GAMED parte desde el naming
de la implementacion de dos palabras que son: GAMIFICACION y
EDUCACION.

El concepto esta basado bdsicamente en un icono de puzzle,
haciendo referencia al juego, enfocado en los acabados que
ofrece la tipografia utilizada, mds las formas que lo complementan.

Por lo tanto, el identificador que se da a referir es un isologo ya que,

no pueden funcionar por separado en cuanto el texto como los
iconos.
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.02 Cromdtica

COLORES
PRINCIPALES
R: 255 R: 250
G: 213 G:185
B: 70 B: 35
. R: 233 R:0
Entusnas.r’no i sl Desca.nso
Exaltacién B: 30 B: 135 Relajo
#E9531E #003787
COLORES
COMPLEMENTARIOS

La cromdtica estard en funcion de la psicologia del color, al igual que,
los gustos y preferencias que los usuarios den a conocer mediante los
instrumentos de recoleccion de datos (entrevistas y test).
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.02 Cromética

iCONO GENERICO (BOTON)

Una paleta con colores llamativos, implementado con
sutileza colores con degradados en cuanto a iconos que den
ese agrado y acabado infantil. (1)

iCONO RESPUESTA CORRECTA (BOTON)
Como un color genérico, el color verde estd establecido para
dar a referir lo correcto o lo acertado. (2)

{CONO RESPUESTA INCORRECTA (BOTON)

De igual manera, como un color genérico el color rojo estd
establecido para dar a referir lo incorrecto o lo equivocado.
Al igual que, algo malo esté por pasar, por ejemplo: el tiempo
limite de la actividad que se esté culminando.(3)

RECUERDA:
Todo dependerd del estilo y la linea grafica que se este
manejando.

x NO sobreexceder degradados.

/ Colores llamativos.
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.02 Cromdtica

TEXTO (Titular)

Como primer titular H1, se puede hace uso tanto del color
principal como del complementario. Siempre hacer uso de
color con relleno, evitar el uso del trazo con o sin relleno. (1)

TEXTO (Subtitulo)

Subtitulo 1, es un texto complementario, se puede hacer uso de
los colores principales y de igual forma del color complementario,
cabe mencionar que, existe una diferencia entre tipografia,
tamario y espaciado que no podria afectar, siempre y cuando
contraste con el background y que a su vez sea legible. (2)

TEXTO (Parrafo)

Cuerpo 1, bdsicamente es el texto que conforma los parrafos
como por ejemplo en los ejercicios, puesto que, se hace uso
del color complementario para que se pueda contrastar la
pregunta. (3)

Para un mejor entendimiento en cuanto a las fuentes
tipograficas esta referida en la siguiente SECCION C.03

vhowa xxa z\
ap=zmgvon
wWr<zougvAg
E"">e>»v0c
WX EE LE R
< PrUVCDACC
.-‘O‘-ﬂﬂz
wWzzveccw -8

" o n
.

EOmMEem

Person who repairs and
maintains machinery.

>/
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.02 Cromdtica

usos correctos 4/ USOS INCORRECTOS x

iCONO GENERICO (BOTON)
—

iCONO RESPUESTA CORRECTA (BOTON)

/,

{CONO RESPUESTA INCORRECTA (BOTON)

' BEAR

BEAR
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C.02 Cromdtica

TEXTO (Titular)

TEXTO (Subtitulo)

TEXTO (Parrafo)

Person who repairs and
maintains machinery.

USOS INCORRECTOS x
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.03 Fuentes tipograficas

Posibles fuentes a utilizar o que tengan
los mismos acabados en cuanto a su
forma y estructura.
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C. MANUAL DE ESTILOS

C.03 Fuentes tipogrdficas
Categoria de i i
ciada Tipografia Peso Tamafio Caso de letras
Luckiest  pooular go  1odasen 30
Guy mayuscula
“ 2 Luckiest Regular 64 Joconen 30
Guy mayuscula
g"""’k'eSt Regular 52  lodasen 30
uy mayuscula
Luckiest Todas en
"‘I Guy Regular 42 o oviscula
Luckiest Todas en
H5 Guy Regular 38 mayuscula S
H6 Luckiest Regular 34 lodasen 30
Guy mayuscula
Primera en
Subtitulo | Moon 20 Bold 38 mayuscula 40
Primera en
Subtitulo 2 Moon 2.0 Bold 3 mevtssay B
Primera en
Cuerpo | Moon20  Regular 30 g1_c:yUscu|0 40
rmera en
Cuerpo 2 Moon20  (eguldri 268 o es Siial Bl
Luckiest Todas en
soTon Guy Regular 26 |oviscula 30
Primera en
Caption Moon20  Regular 18 ayiscula 40
OVERLINE Moon20  Regular 16  Todasen 40
mayuscula

NOTA: El peso, tamario, caso y espaciado de letras variard segun el tipo de fuente tipografica.
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.03 Fuentes tipograficas

C.03.01 Fuentes tipograficas para
material didactico

Categoria de

Espaciado
escalada

de letras

"1 l(.;ucklest Regular 48 Todqs en 30
uy mayuscula

&

BOTON 1 l(.;ucklest Regulor 41 Todas en 30

uy mayuscula
» ;

BoTo" 2 gcklest Regular 35 Todas en 30

uy

Tipografia Peso Tamaifio Caso

mayuscula
Subtitulo | Moon20 Regular 24 Primera en 40
mayuscula
Cuerpo | Moon20 Bold 24  bimeraen .,
mayuscula
Luckiest Todas en
CUERPO 2 Guy Regular 30 oy sell 30

NOTA: El peso, tamaiio, caso y espaciado de letras variard segun el tipo de fuente tipografica.
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.03 Fuentes tipogrdficas

C.03.01 Fuentes tipograficas para
material didactico

* TITULARES

H1 como primer titular, se lo puede denominar a las secciones,
por ejemplo: bienvenida, perfil, niveles, feedback, etc.

* BOTON

BOTON 1 botén principal que refiere a una accion a realizar
por ende debe estar en tipo caja alta.

BOTON 2 La misma funcién, pero esta vez puede estar
dirigida a una seccién como por ejemplo a niveles de
dificultad.

En cuento a TITULARES y BOTONES, No utilizar fuentes que
sobrepasen los acabados infantiles, por lo tanto, se sugiere
que sea caja alta para una facilidad de lectura.

para
de aprendizaje de
¢Estas listo? Vamos...

o Holal Mi nombre es

THINKY y seré tu amigo
esta aventura

WELCOME

Bienvenido

BOTON 1

Inglés.

P

~ Hello John! you can
choose a level

LEVELS

Niveles

-

BOTON 2

Imagen 46. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 36
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.03 Fuentes tipograficas

C.03.01 Fuentes tipograficas para
material didactico

* SUBTITULOS

SUBTITULO 1va enfocado hacia el texto que queremos
complementar, es opcional, dependiendo el fin que se quiera
lograr o se quiera denotar. Evitar el uso de tipografias estilo
oblique.

* CUERPO

CUERPO 1 Esta orientado hacia mensajes o instrucciones que
el personaije refiera. También, se lo puede emplear en las
actividades a realizar de cada nivel.

CUERPO 2 Puede formar parte de la actividad a realizar
como tal, tomando en cuenta que existe mas informacion y
elementos visuales por la cual el tamaro disminuye. NO
sobrepasar el nimero de caracteres porque se volveria una
caja de texto muy pesada.

SUBTITULO 1

0 & O
LEVEL 2
PROFESSIONS

EOmMgem

CUERPO
2

voaowa xxa g\
N p=RgvYn
wWr<xZTwgvAE
E"">>»>»7v0c
O PO0ONXZ=ZMmMZTO
<= »PrUVvECDACES
wW~gog-amzx
wWEzzveew -~

" on
\

CUERPO 1
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C.03 Fuentes tipogrdficas

C.03.01 Fuentes tipograficas para
material didactico

USOS CORRECTOS \/ USOS INCORRECTOS x
TITULARES
BOTON 1
@ ~next
BOTON 2

Imagen 48. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 38
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.03 Fuentes tipogrdficas

C.03.01 Fuentes tipograficas para
material didactico

SUBTITULOS

CUERPO 1

Person who repairs and
maintains machinery.

CUERPO 2

PEF

USOS INCORRECTOS x

SON WHO REPARS AND
MANTANS MACHNERY.
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.04 Sistema reticular

Un sistema modular no tan complejo, reticula modular o
jerarquica que ayude de mejor forma a la distribucion de los

elementos visuales.

MEDIDAS
428 x 920 px

ORIENTACION
Vertical

COLUMNAS
4

MEDIANIL
10 px

MARGENES

Superior: 30 px

Inferior: 50 px

Exterior Derecho: 35 px
Exterior lzquierdo: 35 px

Imagen 50

COLUMNAS

MARGENES

MEDIANIL

Fuente: Elaboracion propia
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.04 Sistema reticular

A continuacion, un sistema reticular para pantallas en
formato para la web. De igual manera se recomienda una

estructura reticular modular o jerarquica para una mejor

distribucion de los elementos visuales.

MEDIDAS
1920 x 1080 px

ORIENTACION
Horizontal

COLUMNAS
6

MEDIANIL
30 px

MARGENES

Superior: 50 px

Inferior: 50 px

Exterior Derecho: 50 px

Imagen 51
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.05 Imagenes

Todas las imagenes que se introducen en la plataforma,
pueden usarse para ser asociadas a cualquier contenido o
visualizarse de manera individual. Como sugerencia para una
mejor aplicacién se lo puede implementar en los ejercicios
que se presenten.

FORMATO
Cuadrado

MEDIDAS
Ancho: 250 px
Largo: 250 px

ESTILO DE IMAGEN

Implementar fotografias, ilustraciones, sketchs, etc. Siempre y
cuando sea legible el grafico, que se note con claridad y que
no sea saturado.

e R v
e e
wext
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C. MANUAL DE ESTILOS
C.06 Videos

Todos los videos que se introducen en la plataforma, pueden
usarse para ser asociadas a cualquier contenido. Como
sugerencia para una mejor aplicacion se lo puede implementar
en el feedback.

FORMATO
Cuadrado u horizontal

MEDIDAS (Formato cuadrado)

Ancho: 250 px

Leirgo: 250 px Ancho: 392 px
Alto: 192 px

MEDIDAS (Formato horizontal)

Ancho: 392 px
Largo: 192 px

RESOLUCION DE VIDEOS
Minimo: 360p
Mdéximo: 1080p

FORMATO DE VIDEOS
MP4

Imagen 53. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 43
Fuente: Elaboracion propia

128



C. MANUAL DE ESTILOS

C.07 Animaciones

Desde el punto de vista de la psicologia el exceso de la
animacién es una distracciéon para el nifio. No se puede dejar
de lado la estética de la plataforma.

Tiene que ser dindmico e interactivo, por esta razén los
movimientos serdn leves y sutiles, con poca duracion y en
bucle.

RECUERDA:
Tener precaucion con las animaciones en cuanto a espacio,
color y estilo.

x NO trabajar con background, si en .PNG

Hacer uso de los principios de la animacion.

Imagen 54. Manual para disefio de material didaéactico — Péagina 44
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C. MANUAL DE ESTILOS C. MANUAL DE ESTILOS
C.08 Sistema pictografico C.07 llustraciones

MENV

En lo que respecta el sistema pictografico, implementar formas ﬂ“ SEARCE

con trazos simples y acabados redondos, todo dependera del G SeTTING Menu
estilo y la linea gréfica que se esté manejando la plataforma.

Importante recalcar que la cromdtica toma un rol importante. ﬁ,- sounp

() picTioNARY

Tipos de botonos para una plataforma basado en la
gamificacion:

m;i: Cambio de pantalla
=

Cambio de imagenes

J
) Regresar pantalla
-
i

. Recompensa
S Regresar imagen
Menu hamburguesa
a.
)j Tomar foto o seleccionar imagen
06‘ ‘ Inicio de tiempo
. Cerrar ventana e
. Reproducir video m Tiempo por culminar
Il Pause para video w 100 Puntos acumulados

Imagen 55. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 45
Fuente: Elaboracion propia

130



C. PROPUESTA

Identificador grafico

Imagen 56. Manual para disefio de material didaéctico — Pé&gina 46
Fuente: Elaboracion propia
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C. PROPUESTA
C.01 Onboarding

En esta primera seccion, se puede
visualizar las pantallas de inicio, en
donde se da a conocer el identificador
grafico de la plataforma. (1)

Seguidamente, la aparicién de un

personaije en la cual da a referir quien v THRKY y ‘soré o amigo
= pora esta aventura
es y que va hacer. (2) w o S R
Después, un mensaje en donde da a ‘ o
oy ELCO
conocer la premiacién de puntos en | W; envenic o

clases para llamar la atencién. (3)

Finalmente, un registro en el que el
docente lleve el control del proceso de
aprendizaje de sus estudiantes. (4)

Cabe serialar que, el personaje tiene
movimientos en sus gestos con una de
las leyes de la animacién que es la
anticipacion.

-
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C. PROPUESTA
C.02 Pantalla Principal

En esta pantalla se visualiza en la parte
superior el menu hamburguesa (1) en
donde ofrece una serie de opciones que
se explica en la siguiente pagina.

Seguidamente, se encuentra el
personaje dando a referir lo que tiene
que hacer el usuario (2), cabe recalcar
que el personaje siempre tendrd una
interaccion con el usuario a través de sus
animaciones.

En lo que corresponde la parte inferior se
visualiza los niveles de dificultad de
aprendizaje que va desde el nivel facil al
nivel dificil. (3)

" Hello John! you can
choose a level

Niveles

Imagen 58. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 48
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C. PROPUESTA
C.03 Menu hamburguesa

SEARCH (1)

Para busqueda, estd mas enfocado a
buscar palabras que se encuentra en
el diccionario o algun tipo de

temdtica. 1 E SEARCH
SETTINGS (2) 2——

Las configuraciones bdsicas que 3 n sounp

puede tener una app, como por 4

ejemplo: notificaciones, privacidad, 4 —— C DICTIONARY
seguridad, cuenta o perfil, informacién -
y ayuda.

SOUNDS (3)

Refiere a que sonidos el usuario quiere
escuchar, si los activa o los desactiva.

DICTIONARY (4)

Es un recurso de elemental importancia
porque esta expuesto definiciones y
tematicas enfocados al inglés.

Imagen 59. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 49
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C. PROPUESTA
C.04 Nivel easy

En este primer nivel esta enfocado con
el tipo de dindmica de opcién multiple,
un tipo de dindmica muy sencillo que
va de acorde con el grado de dificultad
y que va de la mano de la temdética.

PANTALLA1

Indicaciones que refiere el personaje
hacia el usuario, da a conocer un previo
acercamiento de la actividad a realizar
con el fin que el navegante se
familiarice con la actividad.

PANTALLA 2
Se aprecia ya el inicio del juego con un
tiempo limite de 20 segundos.

PANTALLA 3
En la tercera pantalla se observa el
acierto como tal.

PANTALLA 4
Determina la ganancia de puntos
mediante estrellas.

e i |
[ v B

L)

Pantalla 1 Pantalla 2 Pantalla 3 Pantalla 4

-y
=
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C. PROPUESTA
C.05 Nivel normal

Segundo nivel enfocado a un nivel con
un grado de dificultad, la dindmica que
estd empleada es la sopa de letras.

PANTALLA 1

En la primera pantalla de igual forma
como en el nivel facil el personaje se
hace presente dando a conocer sobre
que trata la actividad.

PANTALLA 2

En la segunda pantalla se encuentra el
juego en donde el usuario tiene 40
segundos para realizar el ejercicio, la
dificultad se encuentra en que, debe
adivinar sobre que profesion trata la
definiciéon redactada.

PANTALLA 3
En la tercera pantalla se observa el
acierto como tal.

PANTALLA 4
Determina la ganancia de puntos
mediante estrellas.

Imagen 61.

Q 0 = Q

LEVEL 2
PROFESSIONS

LEVEL 2
PROFESSIONS

FE LN T

cw
| o,
PP
ww
rs
NN
N4
AL
cs

E "">>»v0 e
OroMxEmg O
«=»rvecma.e
wxzvececw~x

"o

“w-gog-amz
,

Pantalla 1

)
%_

—_——

LEVEL 2
PROFESSIONS

genm<=y

As=zwgvoa
wrxzegvag
E"">mr>v0c
UroMxEmE O
w~gog-amz
wmxzveecw -8 ,

"wn
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C. PROPUESTA
C.06 Feedback

Bdsicamente, mediante el feedback
se da a conocer las respuestas que B K‘ ﬁ {’

LS. LY L) N,
son correctas en el caso de que el

usuario no haya acertado. FEEDBACK FEEDBACK

Retroalimentacion Retroalimentacion

Dependiendo la actividad se lo puede
dar a conocer mediante imagenes o
videos, en este caso es mediante
imagenes.

~ RECUERDA
Los nombres
correctos m‘

Person who repairs and
maintains machinery.

Person who operates the
fiying controls of an
aircraft.

-

[
\

Imagen 62. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 52
Fuente: Elaboracion propia

137



C. PROPUESTA

C.07 Navegacion
e
x choose a level a
iﬁvj CDﬂ.valrlr:O U\"n "v.h' 5
: e ©  eror: ) uvms
nd s
Inicio Aparicion del Premios Registro Seleccion de nivel
personaje, quién es y
qué hace.
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C. PROPUESTA
C.07 Navegacion

Johni escoge el nombre
del animal correcto,
Recuerda

Tenes 20 segundos
para seleccionar el
animal

L >

Introduccién antes de
empezar el juego,
refiere que tiene que
hacer

Seleccion de la

8 c A
& -
(omner I smars
e D
L3

Visualizacion de la
respuesta

‘s

139

e = Q 2 & A

Siguiente pregunta Visualizacién de la
respuesta

Imagen 64. Manual para disefio de material didaactico — Pagina 54
Fuente: Elaboracion propia



C. PROPUESTA
C.07 Navegacion

0
™
)
2

Premiacion Feedback Menu principal

/ i
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Imagen 67. Manual para disefio de material didaactico - CONTRAPORTADA
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3.5 Testeo

A continuacidn, se da conocer la fase del testeo en la cual el prototipo regido en la
metodologia para disefiar material didactico basado en la gamificacion cumpli6 de manera

eficaz, siendo asi que se puede hacer uso para la ensefianza-aprendizaje para la educacion.

Imagen 68. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia

Imagen 69. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 70. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia

|

Imagen 71. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 72. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia

Imagen 73. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 74. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia

Imagen 75. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 76. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia

Imagen 77. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 78. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracidn propia

Imagen 79. Testeo de material didactico
Fuente: Elaboracidn propia
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CAPITULO IV
4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Tras al analizar la problematica en la educacion académica y en especial la
educacion basica se determind complicaciones de las clases virtuales en una sociedad que
no estaba preparada para recibir este modelo de formacidn académica como es en el caso
de los alumnos de quinto afio de educacion basica de la Unidad Educativa “Huachi
Grande”, lo cual surgio la necesidad de crear una herramienta de apoyo en la cual ayude

a reforzar los conocimientos que se adquieren de una manera mas dinamica e incentiva.

Para esta problematica se plantea una alternativa en la elaboracion de un material
didactico que ayude al fortalecimiento de la ensefianza-aprendizaje con la ayuda de la
gamificacion que genere el interés al estudiante y que no se distraiga, esto porque ante los
estimulos visuales y auditivos por lo general ellos pierden facilmente la atencion por lo
tanto, se deberia tener muy en cuenta cual es el objetivo para el material didactico que se
quiere desarrollar que puede ser ejercicios de ldgica, matematica, lenguaje, aprendizaje de

la naturaleza, etc.

Para la elaboracion del material didactico hay que tener en cuenta ciertos parametros
que nos ofrece la gamificacion como tal, el disefio gréafico y la psicologia. Por parte de la
gamificacion nos refiere distintas dindmicas y parametros que podemos emplear en
nuestro material didactico, por otro lado, para el disefio grafico se han asignado temas en
especifico que ayudara a componer la parte estética de una manera adecuada acorde con
lo que se quiere lograr, como es: la cromatica, sistema reticular, animaciones, fuentes
tipograficas y un sistema pictografico. Finalmente, mediante la psicologia hay que tomar
el estudio del publico objetivo en cuanto a sus estimulos y formas de pensar para una

mejor interaccion con el material didactico a elaborar.

Se concluye mediante el testeo que se realizé a una estudiante del quinto afio de
educacion basica de la Unidad Educativa “Huachi Grande” del canton Ambato que, el
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proyecto es ejecutable como modelo de ensefianza-aprendizaje para nifios de quinto afio
de educacidn basica por el hecho de que cumple la metodologia planteada siendo asi una

herramienta de apoyo para la educacion.

4.2 Recomendaciones

Tener en cuenta los pardmetros que refiere la gamificacion, el disefio gréafico y los
puntos de vista del experto del disefio grafico y la psicologia, ademas, estudiar el publico
objetivo acerca de los gustos y preferencias en cuanto a la educacién. Dicho esto, como
primer paso investigar con respecto de la gamificacion como elementos, caracteristicas
basicas, ventajas y otros aspectos esenciales que aporten al conocimiento para el
desarrollo de un material didactico enfocado a la misma.

Recolectar informacién desde el punto de vista desde la psicologia y el disefio
grafico mediante entrevistas de diferentes especialistas expertos en el tema de educacion
y gamificacion, ademas de analisis de contenidos en diferentes libros.

Recolectar informacion basado en gustos y preferencias sin dejar de lado los
aspectos de la educacion académica que reciben los nifios del rango de edad de 10 a 11
afios por un cierto docente especifico mediante entrevistas.

Recolectar informacién sobre gustos y preferencias del puablico objetivo
(estudiantes) enfocando mediante encuestas con el fin conocer que parametros se podrian
implementar en el material didactico.

Ya con la informacion recolectada, elaborar una matriz en la cual indicadores més
relevantes que se rigio a través de los diferentes tipos de recoleccion de informacién y de
las personas involucradas en la misma.

Elaboracion del material didactico teniendo en cuanta los parametros que se

refirieron en cada estudio.
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ANEXOS
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Imagen 80. Entrevista de manera virtual con la especialista en Psicologia
Fuente: Elaboracidn propia

AaB P RaBbCCDX Aaibc R
: e - ap— : R | o
pinsto s Adobe Acrobat
S o ‘ 5 D
© Zoom Mesting material didictico en el proceso enseflanza-aprendizaje modalidad de educacion virtu
Unidad Educativa Huachi Grande del cantén Ambato para nifios de quinto adio de educacion
basica.

1. ;Qué consideraciones técnicas se deben fomar en cuenta para implementar la
gamificacion en la educacion de nivel primario?

2. ;Qué tipo de mecanicas (reglas) y componentes (puntos, clasificaciones, regalos
equipos, tutoriales, niveles, etc.) deberia tener un material didéctico virtual con un
manejo enfocado a la gamificacion?

3. ;Qué tipos de dinamicas (motivacionales) deberia tener el material didactico?

4. ;Como definiria las reglas para el usuario para una mejor experiencia con el material
didictico?

5. (Cémo plantear la parte estética, cromitica y funcional del material didéctico para
que capte la atencién los estudiantes?

6. (Piensa que influye las animaciones y de qué manera se haria uso en el material
didactico para el aprendizaje en estudiantes de 10 a 11 afios?

7. (Como consideraria un buen uso de composicion y sistema reticular de los elementos
para el material didictico?

8. ;Qué fuentes tipograficas son més funcionales para los nifos?

9. ;Como consideraria un buen uso de sistema pictografico (iconos) en el material
didéctico virtual?

10. ;Qué aspectos consideraria fundamentales para garantizar una mejor usabilidad en el
material didéctico?
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Imagen 81. Entrevista de manera virtual con especialista en Disefio Grafico
Fuente: Elaboracion propia
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