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demandante de un cambio en la educacién
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asi poder acceder a la transformacién de nuestra
ideologia para convertirnos en forjadores de
personalidades que puedan dar solucion a los
problemas actuales, con optimismo y creatividad de
buscar un futuro mejor para nuestras educacion; por
ello, docentes y directivos tenemos el
compromiso de realizar nuestra tarea con seriedad,
respeto y en un contexto de profesionalizacion del
proceso pedagdgico
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Palabras clave: Resumen

Autoestima, Nivel Introduccion: El inglés es el idioma mas hablado alrededor del
sociocultural, mundo, por este motivo en los centros educativos del Ecuador se
Ubicacién implemento6 la ensefianza del idioma inglés desde 1992. Sin
geograéfica, embargo, segun EF EPI (English Proficiency Index), Ecuador se
Factores, Inglés. posiciona entre los paises con un nivel bajo de inglés. Muchos

diran que se debe a docentes que no utilizan métodos y recursos
de ensefianza adecuados o que el sistema educativo actual es
caduco. En realidad, podrian ser estas las causas, pero también
existen muchos factores externos. Objetivos: Por tal razon, el
objetivo de esta investigacion se centra en identificar la
autoestima, el nivel sociocultural y la ubicacion geografica como
factores que inciden dentro del aprendizaje del idioma inglés en
los estudiantes del IST Riobamba. Metodologia: La
investigacion se realizo a estudiantes del primer semestre del IST
Riobamba con una muestra de 50 estudiantes. La técnica
aplicada fue la encuesta y el instrumento utilizado fue el
cuestionario. Resultados: Una vez realizada la encuesta se
procedid a tabular los resultados donde se evidencid que la
autoestima, el nivel sociocultural y la ubicacion geografica
influyen en el aprendizaje del idioma inglés y que, con mejores
técnicas de motivacién, se mejoraria dicho proceso de
ensefanza-aprendizaje. Conclusiones: En conclusion, a través
de incentivos hacia los estudiantes, se dard a conocer la
importancia del idioma, logrando un resultado favorable en su
desempefio hacia este idioma extranjero.

Keywords: Abstract

Self-esteem, Introduction: English is the most widely spoken language
Sociocultural level, around the world, for this reason English language teaching has
Geographic been implemented in educational centers in Ecuador since 1992.
location,  Factors, However, according to the EF EPI (English Proficiency Index),
English. Ecuador is positioned among the countries with a low level of

English. Many people will say that it is due to teachers who do
not use adequate teaching methods and resources or that the
current educational system is outdated. These could be the
causes, but there are also many external factors. Objective: For
this reason, the objective of this research focuses on identifying
self-esteem, sociocultural level and geographic location as
factors that affect the learning of the English language in
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students of “Instituto Superior Technologic Riobamba.”
Methodology: The research was conducted with students of the
first semester of “IST Riobamba” with a sample of fifty students.
The technique applied was the survey and the instrument used
was the questionnaire. Results: Once the survey was conducted,
the results were tabulated, where it was evidenced that self-
esteem, sociocultural level, and geographical location influence
in the learning process of the English language and then, with
better motivation techniques, said teaching-learning process
would be improved. Conclusion: In conclusion, through
incentives for students, the importance of the language will be
made known, achieving a favorable result in their performance
towards this foreign language.

Introduccion

A nivel mundial, el conocimiento de nuevos idiomas forma parte fundamental en el
desarrollo del ser humano. El inglés como idioma universal es considerado una de las
lenguas mas sobresalientes. Entonces, una de las razones por los que se da importancia al
inglés es debido a que, alrededor del mundo se puede encontrar personas que hablen o se
comuniquen en este idioma, considerandolo como lengua franca. Entendiendo estas
Gltimas palabras como un idioma universal, dando oportunidad al ser humano en
convertirse en una persona de entendimiento hacia una poblacion que habla distintos
idiomas (Moscoso et al., 2019). Es asi como, el inglés se convierte en un canal de
comunicacion para la sociedad global.

El Ecuador tiene su idioma materno que es el Castellano, sin embargo, se conserva
algunas lenguas ancestrales, siendo una de lo mas predominantes el Quichua. De acuerdo
con, el Ministerio de Educaciéon “Se firmo un acuerdo ministerial que determind que
desde el 2016, el inglés va a ser obligatorio de manera paulatina desde el segundo afio de
educacion inicial” (Ministerio de Educacion, 2016). Es por esa razon que, en los centros
educativos secundarios y superiores, se implementa la ensefianza del idioma inglés como
lengua extranjera dentro de la malla curricular. Por lo que, a nivel nacional la practica de
este idioma se vuelve fundamental en la vida del estudiante y a la vez presenta dificultades
en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

LCiencia
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De acuerdo con Education First (2021) (English Proficiency Index - EPI), “Ecuador se
mantiene como uno de los dos paises de América Latina con el peor nivel de dominio del
idioma inglés, solo por encima de México. El puntaje es de 440 sobre 1000”. Debido a
este bajo indice la poblacion ecuatoriana de la zona interandina posee dificultades al
momento de conocer, aprender y expresarse en el idioma inglés. Esto es a causa del
desinteres por parte del estudiante y a varios factores que han influido en el aprendizaje
de esta lengua, como son: la autoestima, el nivel socio cultural y la ubicacién geografica,
ya que estos pueden provocar grandes diferencias de oportunidades en los estudiantes
frente a la adquisicion del idioma inglés. La presente investigacion toma en consideracion
tres problematicas porque se desea comprobar la incidencia que tienen dichos elementos
en el aprendizaje significativo del inglés de los estudiantes del Instituto Superior
Tecnologico “Riobamba”.

El primer factor fue la influencia de la autoestima en el aprendizaje del idioma inglés,
puesto que este es un elemento clave en las habilidades comunicativas de los estudiantes.
La autoestima puede llegar a ser una influencia directa en el aprendizaje y en el
rendimiento académico. Se enfocd en estudiantes jovenes - adultos, considerando que
estan viviendo una etapa en la que definen su vida profesional y, a su vez, estan
desarrollando y construyendo su identidad personal en torno a su profesion, lo que esta
directamente relacionado con la autoestima. Por ejemplo, en el caso de la baja autoestima,
se puede nombrar efectos tales como el miedo a intervenir y participar en clase, vale decir,
que el estudiante no se atreve a solicitar aclaraciones por miedo al ridiculo, a perder la
estima personal ante los demas, y el miedo a plasmar su entendimiento en la pizarra por
temor a cometer errores. La baja autoestima en los estudiantes se puede apreciar
mayormente en las clases al momento de practicar “speaking”, ya que mediante esta
habilidad los jévenes se sienten mas susceptibles a creer que hacen el ridiculo, puesto que
esta habilidad implica hablar en inglés, ya sea con sus pares y/o con el docente, para asi
poder evaluar el progreso y retroalimentar sus falencias. En el afio 2005 Raul Montes de
Oca Rodriguez publico un estudio denominado "Autoestima e idioma inglés: una primera
discusién”, el mismo que trata sobre la importancia que reviste la parte afectiva en el
aprendizaje, en este caso, de una lengua extranjera como el inglés en el medio
costarricense. Las evidencias sugieren que existe una correlacion significativa entre
autoestima y rendimiento académico. La investigacion hace pensar que hay una
correlacion significativa entre autoestima baja y la actitud negativa hacia el aprendizaje
de una lengua extranjera o entre autoestima baja y el sentimiento de incompetencia para
el aprendizaje de esa lengua (Montes, 2005).

Por otro lado, los efectos de la alta autoestima permiten a los individuos el desempefiarse
sin complicaciones, libre, abierta y espontaneamente, afrontando los retos confiados en
que seran capaces de abordarlos o de buscar la ayuda que necesiten para alcanzar las
metas que se han propuesto. Por ello, Mejia et al, mencionan que, la autoestima puede
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determinarse como tal en virtud de una valoracion hacia uno mismo a través de
emociones, del pensamiento y ensefianzas a lo largo de la existencia del ser humano
(Mejia et al., 2011).

Entonces, la alta autoestima permite que los estudiantes se puedan desarrollar libremente
al momento de tener que hablar en inglés, ya que, aunque puedan cometer errores, se
sienten seguros de si mismos, y el hecho de ser corregidos, no implica sentirse inseguros
ni menos ridiculizados. Por lo que, la autoestima representa un factor importante en el
aprendizaje de una lengua extranjera. Debido a lo expuesto, es necesario al momento de
comunicarse y demostrar lo aprendido, o en caso de dificultades, poder pedir ayuda al
respecto. Parece haber relacidn significativa entre el desarrollo de una alta autoestima y
el mejoramiento del rendimiento académico en general; por ello, podria haber una
relacion significativa entre el desarrollo de una autoestima alta especificamente
relacionada con una materia como el inglés y el mejoramiento en el rendimiento
académico de la misma. Se toma en cuenta que los docentes pueden ayudar a sus
estudiantes con su autoestima al hacerles saber que el hecho de conocer dos o mas idiomas
les permite dotarse de destrezas comunicativas abriéndoles el camino hacia la
comprension de otros modos de vida. Esto seria un incentivo para los estudiantes con la
finalidad de que se sientan mas seguros y asi propiciar un ambiente mas confiable dentro
de la sala de clases (Naranjo, 2007, p. 3).

El segundo agente, el nivel sociocultural, el cual puede condicionar de manera relevante
la forma de aprendizaje, debido a la accesibilidad que poseen los estudiantes a diversos
recursos. En el ambito del aprendizaje de una lengua extranjera, como es el caso del
idioma inglés, el nivel sociocultural también incide en los estudiantes, ya que este provee
mayores oportunidades de acceder a una mayor y mas variada cantidad de servicios que
aquellos que pertenecen a un nivel sociocultural bajo. Estos servicios pueden estar
directamente relacionados con favorecer el aprendizaje del estudiante, como son el acceso
a internet y a software educativos; también el acceso a servicios que influyen
indirectamente en los estudiantes, como son: el uso de redes sociales, aplicaciones
interactivas de idiomas, musica, libros en el idioma inglés y equipos tecnol6gicos. Segun
Prats (2018), el material curricular mas adecuado es el que “facilita el aprendizaje de
habilidades intelectuales, el dominio de las técnicas usadas en las disciplinas y el
planteamiento de prototipos que simulen la construccion del conocimiento (metodologia)
de los distintos saberes”. En contextos de aula, los medios y recursos didacticos que
empleen profesores y alumnos para la ensefianza y aprendizaje son de vital importancia
porque condicionan la eficacia del programa didactico y el aprendizaje que experimenta
el alumnado (p. 85).

Por otro lado para Beltran & Bueno (2020), el nivel socioeconémico y el capital cultural
de un grupo familiar delimita diversos factores que afectan la vida de sus miembros, uno
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de estos factores es la ubicacion geogréafica en la que habita dicha familia. Este factor
incide en el rendimiento escolar, “existen caracteristicas especificas, compartidas por las
familias de un determinado ambito geografico, que presentan alta incidencia sobre el
rendimiento escolar” (p. 12). Por lo tanto, la ubicacion geogréfica también se considera
como factor determinante en el aprendizaje del idioma inglés, pues existe una nocion
tacita de que este factor influye en el aprendizaje; si los estudiantes no denotan el inglés
como parte de su realidad diaria no demostraran interés en el aprendizaje. La ubicacion
geogréfica en la que se encuentra el estudiante puede influenciar de manera positiva o
negativa. Aquellos estudiantes que viven en un sector marginal probablemente tendran
un desempefio menor en el aprendizaje de una lengua extranjera en relacién con otros
alumnos provenientes de sectores mas cercanos a la urbanidad o céntricos de las ciudades.

Finalmente se menciona que, desde esta perspectiva, esta investigacion fue de gran aporte
para la educacion superior misma que el estado ecuatoriano garantiza de forma gratuita
hasta el tercer nivel, tal como lo menciona en el art. 356 de la Constitucion de la
Republica del Ecuador (Asamblea Nacional Constituyente del Ecuador, 2008), y en el art.
11 de la Ley Organica de Educacién Superior (LOES), ya que, si bien existen otros
estudios, la mayoria de estos son Unicamente bifactoriales, entrelazando el aprendizaje de
inglés con alguna otra variable independiente como son: la autoestima, el nivel socio
cultural, entre otros (Presidencia de la Republica del Ecuador, 2010). Este proyecto
abarco distintos factores independientes entre si pero que guardan relacion con el
aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera. Este trabajo multifactorial se
realizo en beneficio de la educacion superior del pais especificamente en el subsector de
inglés, en aporte directo para los docentes actuales, mismos que pertenecen a una sociedad
de conocimiento actualizado y dindmico; por lo tanto necesitan implementar una serie de
habilidades didacticas, pedagdgicas y tecnolégicas con sus estudiantes para ampliar su
método de ensefianza-aprendizaje, y de este modo generar cambios positivos en su labor
docente y en la creacion de entornos de aprendizaje significativo, fomentando la
participacion y el desarrollo de habilidades dentro y fuera del aula de clase (Gaitan, 2018).

Metodologia

Una investigacion puede clasificarse en diferentes ambitos y es aqui donde se analiza el
antecedente de la infestacion o temay se procede a verificar el tipo de investigacion que
mejor se adapte para la obtencién de resultados del trabajo. Por esta razon, se emplea una
investigacion cuantitativa. Con esto Neill & Cortez (2018), detallan de mejor manera el
significado de esta investigacion con lo siguiente: “la investigacidn cuantitativa, también
Ilamada empirico-analitico, racionalista o positivista es aquel que se basa en los aspectos
numéricos para investigar, analizar y comprobar informacién y datos”. Con ello se
establece que los datos estadisticos conllevan a estipular de manera éptima el analisis de
resultados. Por otro lado Tamayo (2007), menciona que la investigacion cuantitativa
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“consiste en el contraste de teorias ya existentes a partir de una serie de hipotesis surgidas
de la misma”. De esta manera, cuando se realiza estudios cuantitativos es importante
trabajar con antecedentes de una teoria ya construida. La investigacion cuantitativa
recopila informacién de analisis de datos de las preguntas que se han trabajado con la
muestra establecida en la investigacion. Posterior a lo mencionado Angulo (2011), rescata
la importancia de una metodologia numeérica, ya que, con ello, se obtiene datos precisos
en la obtencion de resultados finales (p. 115).

Como segunda instancia se analiza los instrumentos a utilizar y para ello se realiza un
estudio en base a la muestra poblacional. Para ello, se toma en consideracion la
investigacion de estudio de casos donde se analiza la unidad especifica del universo
poblacional (estudiantes) y por ultimo la herramienta que se utiliza es la encuesta para
conseguir la informacion veraz y efectiva. Como lo menciona Guillermo Westreicher,
una encuesta es un arma de recopilacion de informacién ya sea esta cuantitativa o
cualitativa elaborando cuestionarios que seran procesados de una poblacion estadistica
(Westreicher, 2020).

La poblacidon esta constituida por 540 alumnos, total de estudiantes matriculados en el
instituto, los mismos que se encontraron distribuidos por niveles, sus edades fluctuan
entre los 18 a 21 afios con predominancia femenina. El semestre considerado para la
investigacion fue primer semestre, tomando en consideracion las carreras de Tecnologia
Superior en Gestion de Operaciones Turistica, Tecnologia en Construccion y Tecnologia
Superior Desarrollo de Software. Con la muestra analizada dio como resultado la
elaboracion de un total de 50 encuestas a efectuarse.

Resultados
Figura 1

¢ Como considera usted el aprendizaje del idioma inglés?
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Nota: Conocimiento general del idioma inglés. Estudiantes estiman por igualdad la dificultad y facilidad
de aprender un idioma extranjero. Datos adquiridos en encuesta aplicada a estudiantes del instituto afio
2022.
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Figura 2

¢Durante la ensefianza del idioma inglés, usted se ha sentido motivado?
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Nota: Motivaciones que generan un aprendizaje satisfactorio. Estudiantes reflexionan ante una
estimulacion favorable por parte del docente de manera frecuente. Datos adquiridos en encuesta aplicada a
estudiantes del instituto afio 2022.

Figura 3

¢ Cree usted que la ensefianza del idioma inglés es diferente en la zona rural de la zona
urbana?
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Nota: Diferencias de ensefianzas de acuerdo con el lugar de residencia. La diferencia del aprendizaje segln
las zonas de domicilios de los estudiantes demuestra una adquisicién de conocimientos diferente. Datos
adquiridos en encuesta aplicada a estudiantes del instituto afio 2022.
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Figura 4

¢ Cree usted que el nivel sociocultural influye en el aprendizaje del idioma inglés?
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Nota: socio culturalidad denota la influencia positiva o negativa del accionar de una sociedad. Ante esto
los estudiantes resaltan que el ambito socio cultural demanda en gran escala al momento de conocer un
idioma extranjero. Datos adquiridos en encuesta aplicada a estudiantes del instituto afio 2022.

Figura 5

¢Cree usted que el conocimiento adquirido del idioma inglés durante sus afios de
estudio es suficiente para su desenvolvimiento personal y profesional?
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Nota: La adquisicion de un segundo idioma involucra diferentes aspectos positivos en la vida de una
persona. Estudiantes denotan esta importancia de acuerdo con su diario vivir y futuro profesional. Datos
adquiridos en encuesta aplicada a estudiantes del instituto afio 2022.

Los resultados mencionados en las figuras anteriores denotan la importancia de resaltar
la influencia positiva o negativa que conlleva aprender un segundo idioma, como lo es el
inglés. Sin embargo, se menciona aspectos los cuales forman parte de una formacion
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eficaz para el desenvolvimiento de los estudiantes al momento de conocer y/o aprender
este idioma universal.

En base a experiencias, motivaciones, desarrollos socioculturales y a lugares de
convivencia de los estudiantes, se puede destacar que cada uno de estos aspectos influyen
de manera favorable o no en su proceso de ensefianza-aprendizaje. Hay que considerar
que, la ayuda eficiente y auténtica del docente juega un papel fundamental en la vida de
todo estudiante y con ello el desarrollo continuo por aprender y conocer diferentes
aspectos que demanda un idioma extranjero.

Es asi como, con la ayuda de la encuesta aplicada a los estudiantes se conoce de manera
cercana las expectativas que tienen en mente al momento de adquirir en su entorno un
idioma desconocido y diferente al de su lengua madre. Con ello se puede mencionar que
una buena motivacion, el desarrollo de nuevas experiencias; sin denotar el espacio
geogréafico en el cual convive, el estudiante sera capaz de adquirir un nuevo idioma dentro
de su léxico sin mayor dificultad.

Conclusiones

e A partir de lo expuesto anteriormente, se concluye que, durante el proceso de
aprendizaje del idioma inglés, puede ser afectado en algunos factores tales como
la autoestima, nivel sociocultural y la ubicacion geogréfica; llevando consigo un
bajo rendimiento en el desempefio estudiantil. Estos factores han sido reconocidos
como obstaculos, el cual no permite que el estudiante se sienta comodo
aprendiendo un idioma diferente al de su lengua madre. Dichos aspectos son
comunmente la realidad educativa que posee el pais incluyendo los
establecimientos de educacion superior.

e Ademas, se logra determinar que el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma
inglés tiene una notable diferencia en cuanto al sector urbano y rural, ya que no
cuentan con las mismas condiciones principalmente de infraestructura,
equipamiento y accesibilidad para los estudiantes; mismos que tomando en cuenta
las caracteristicas antes mencionadas se observa una falta de motivacion al
adquirir un segundo idioma.

e Por ultimo, con la presente investigacion se pretende llegar a mas docentes del
area de inglés, para contribuir a futuras investigaciones, detectando las debilidades
en el proceso de ensefianza del idioma como lengua extranjera y aplicando
técnicas de motivacion para que los estudiantes se sientan en un ambiente comodo
y puedan desarrollar un aprendizaje significativo dentro del aula de clase.
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Palabras clave: Resumen

Duolingo, Introduccion: La siguiente investigacion demuestra que hoy en
gamificacion, dia existen tecnologias de informacion y comunicacion
comprension oral, altamente desarrolladas disponibles. Por esta razon, hacer uso
sub-destrezas, del e-learning y el aprendizaje en linea en las instituciones
micro destrezas, educativas parece ser una necesidad fundamental. Objetivos: El
componentes estudio tiene como finalidad determinar el uso de la aplicacion
paralinguisticos. Duolingo en la compresion oral de los estudiantes del centro de

idiomas de la Universidad UNIANDES. El articulo explica sobre
la implementacion de aplicaciones y como dichas actividades de
gamificacion ha inducido y motivado a generar nuevas
habilidades de aprendizaje, lo cual facilita la comprension oral
de los estudiantes. Se ha analizado que, a través de audios,
juegos, videos e imagenes multimedia, desarrolla el estilo y
contexto de aprendizaje. Metodologia: El proyecto tiene un
enfoque cualitativo- cuantitativo dentro de un nivel descriptivo-
explicativo, ya que estd basada en datos reales. Los instrumentos
de la investigacion son una encuesta, la prueba estandar First
Certificate in English (FCE) para establecer el nivel de
comprensién oral que poseen los estudiantes y un post-test
(FCE) con el fin de analizar como influye la aplicacion en el
desempefio de los estudiantes en dicha habilidad. Resultados:
Después de analizar e interpretar los resultados, se identifico el
nivel de inglés de los estudiantes de cuarto nivel para sugerir el
uso de Duolingo a fin de potenciar la comprension auditiva.
Conclusiones: Como resultado es el desarrollo de un manual de
actividades que incluye Duolingo con la intencién de generar
actividades innovadoras orientadas a fomentar mejores niveles
de comprension oral entre los estudiantes. Area de estudio:
Educacion Linguistica.

Keywords: Abstract

Duolingo, Introduction: The following research shows that today there are
gamification, oral advanced information and communication technologies
comprehension, available. For this reason, making use of e-learning and online

subskills, micro learning in educational institutions seems to be a fundamental
skills, paralinguistic necessity. Objectives: The study aims to determine the use of
components. the Duolingo application in the oral comprehension of the
students of the language center of UNIANDES University. The
article explains about the implementation of applications and
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how such gamification activities have induced and motivated to
generate new learning skills, which facilitates the oral
comprehension of students. It has been analyzed that, through
audios, games, videos, and multimedia images, it develops the
learning style and context. Methodology: The project has a
qualitative-quantitative  approach  within a  descriptive-
explanatory level since it is based on real data. The research
instruments are a survey, the standard First Certificate in English
(FCE) test to establish the students' level of listening
comprehension and a post-test (FCE) to analyze how the
application influences the students' performance in this skill.
Results: After analyzing and interpreting the results, the English
level of fourth level students was identified to suggest the use of
Duolingo to enhance listening comprehension. Conclusions: As
a result, is the development of an activity manual that includes
Duolingo with the intention of generating innovative activities
aimed at fostering better levels of listening comprehension
among students. Area of study: Linguistic Education.

Introduction

Teaching languages requires time and dedication, where the teacher looks for the most
appropriate methodology to grow the four language skills (speaking, listening, reading,
and writing), and thus prevents the learning process from becoming tedious for students.
Romero & Camacho (2018), mention that the English language, “has become the most
widespread language around the globe” (p. 500). The use of technology has become a
critical tool for human beings if it is used objectively. This research intends to evaluate
the Duolingo language-learning platform as a pedagogic source to increase students
listening skills because it permits the acquisition of new knowledge, optimal feedback,
easy-to-use environments, and motivation to achieve learning objectives. In addition, the
contribution of several theories is of great relevance for this study since it allows to build
a theoretical framework that will help analyze the necessary and convenient aspects that
will be used to achieve the targets proposed (Gonzéalez, 2018). Children, youth, and adults
have adopted using computers, mobile and electronic devices to do tasks and activities
daily from home, schools, universities, and jobs. According to Mantiri (2014), in his
journal he mentions that this phenomenon is thanks to the development of
telecommunications, the expansion of networks, the Internet, science, and technology in
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general. Currently, the teaching and learning process is influenced using these
technologies in educational institutions. Learning has been adapting to hybrid models
where face-to-face classes are complemented with activities on digital platforms,
managed by the teachers themselves, or with activities developed in virtual classrooms.

In Ecuador, there is still a low level of reference to the English language, and one of the
reasons is that students in colleges and universities prove that there are a series of
difficulties in the student learning process in different language English skills, especially
in oral comprehension; in numerous cases, the techniques used by teachers are inadequate
or less efficient and do not achieve their mission, which is the integrated learning of the
student to increase their interest in English (Hossain, 2016).

According to a study in 2022 by Education First (EF, 2022), regarding the command of
the English language, Ecuador is ranked 82nd out of 111 countries, which places the
country within unsatisfactory standards. It is evident that the English language teaching-
learning process in the land is deficient and that the skills of writing, speaking, reading,
listening does not achieve the objective desired.

The purpose of this study is to determine the use of Duolingo on students' learning
outcomes. This research is important because it is expected that the use of Duolingo will
help improve students' oral prehension and if used optimally will have satisfactory results.
In addition, this application can be used with or without an Internet network and can be
installed on an Android phone, I0S or home computer, so students can study anywhere
and anytime. In addition, students can measure their own English skills, because
Duolingo includes an assessment recap, selects the level according to the skill and they
can see the daily learning progress.

Teachers can also monitor the performance of their students by simply opening a phone
anywhere and anytime, it can also save learning time. Duolingo is one of the most widely
used language learning applications in the world. It can be used as a learning medium
because it includes four components of language skills, namely reading, writing,
listening, and speaking (Borja, 2018). The use of media is aimed at learning in the same
way to facilitate and help learners to understand learning material in depth and in its
entirety. The learning media used in language learning is based on research findings
Mianmahaleh & Rahimy (2015), state that technological media can unite various
elements to convey the material so that it can meet the learning needs of learners who
have different cognitive abilities.

For instance, Jaskova (2014) in her thesis entitled Duolingo as a New Language-Learning
Website and its contribution to E-Learning Education from Masaryk University-Czech
Republic, is mainly focused on the new language learning portal Duolingo, describes its
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methodology and learning system and concludes that Duolingo is a beneficial learning
portal, which has a skillfully crafted learning system, as well as motivational aspects.

Likewise, Ye (2014) found that Duolingo English Test scores were linked with TOEFL
total scores since comparable scores from the two tests had similar percentile ranks.
Duolingo English Test scores are on a scale of 0—100 and TOEFL scores are on a scale
of 0-120. For international students to apply to study in US universities, the minimum
cutoff score of TOEFL iBT is 80 and a more selective cut score is 100, corresponding to
scores 50 and 72, respectively, on the Duolingo English Test.

Furthermore, all these investigations provide a theoretical framework for the present
research since it allows to identify the theories that report the issue and to have them as
references for this pedagogical study related to oral comprehension acquisition.

Educational Application or Platform

According to Rosenberg (2022) an educational app is a multimedia resource or material
that is used as a technical support tool in the field of education is the main objective of
teaching and self-learning. The online application for free language learning "Duolingo™
founded by Luis von Ahn was invented together with his graduate student Severin
Hacker. The current team of developers now consists of twenty-seven people, including
software engineers and language experts, being currently one of the most used platforms
worldwide.

Another point is, Duolingo is a free platform without advertisements that contains several
units and lessons that last approximately five minutes. The lessons presented in this
application are focused on the English skills of words or phrases translation and
repetition. Duolingo is defined as a free language learning application that offers twenty-
five complete language courses for English speakers (Murdoch, 2017). Additionally, the
application has courses for speakers of languages other than English some of the
languages are French for Portuguese speakers, English for Czech speakers, English for
Spanish speakers, and so on.

Oral Comprehension

This ability is also known as listening skills and plays an essential part in teaching-
learning the English language; what is more, it allows for the development of other skills
such as speaking, reading, and writing (Brown, 2013). Previously, these skills were taught
because each skill fulfilled a different objective; the starting point was to teach the
grammar to develop listening and thus to speak. The most recommended and effective is
to focus on real communication situations and develop each skill by combining them.
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The definition for oral comprehension has been a subject of discussion, and many authors
of books, articles, etc., do not find an appropriate meaning for it. One of the first
definitions is that of Wifp (1984), in the article "Strategies for Teaching Second Language
Listening Comprehension”, referring to listening as an invisible mental process, which
makes it difficult to describe (p. 345). Listeners must discriminate between different
sounds, understand the vocabulary and grammatical structures, interpret emphasis, retain,
and interpret all of this within the immediate context.

On the other hand, Rost (2002) focuses on today's world and defines oral comprehension
as receiving what the speaker expresses (the receptive orientation); building and
representing the meaning (the constructive direction); negotiate the meaning among
others and responding (the collaborative exposure); and creating sense through
participation, imagination, and empathy (the transformative direction) (p. 20).

Methodology

In the present investigation, was used the qualitative and quantitative approaches. The
study was conducted in the CTT language center in Riobamba-Ecuador with the
participation of thirty-one students (15 women and 16 men) during classes. The
investigation design was pre-experimental, whereby a pre and post-test were applied
before and after the intervention phase to each student.

Indeed, to collect the data for this study, it was essential to survey the independent
variable "Duolingo” using the Likert scale, which allowed us to know if the application
within the learning process facilitated language acquisition both in listening and in the
other skills. This instrument specifies the purpose of conducting the investigation and the
instructions.

The second instrument to consider was a standard test (FCE) applied to fourth-level
students to find out the reality in terms of oral comprehension of the English language.
This information allowed to anticipate the problem and establish the Duolingo application
as extra help to the student in the learning process.

The data collection of this study consisted of three stages: pretest, intervention, and
posttest. For data processing, tabulation in the SPSS computer program was used, which
facilitated the reliability and validation of the data of the applied instruments. Several
statistical and reliability tables were obtained an Excel program was used to get the graphs
of each of the questions in the survey and the standard FCE test. Finally, the analysis and
interpretation of the results were reached where the default values of each statistical table
are considered, considering the contents of the theoretical framework, guiding questions,
objectives, and the matrix of variables.
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Results and Discussion
Validation, analysis and evaluation of the intervention stage and posttest

The recent investigation that took place in “CTT de los Andes”, Language Center applied
a research design with a pre-experimental pretest/posttest to one group of students that
were in fourth level with a B1 level of English, with the purpose to measure participants
English oral comprehension proficiency, and a collective questionnaire that consisted of
fourteen Likert type items used to assess students’ perceptions about gamification
activities used in class. First, all the participants were tested before and after the
intervention phase to measure their oral comprehension based on a B1 standard FCE
listening exam.

Participants were also surveyed through a collective questionnaire to get qualitative data
about their previous knowledge about gamification used in class. Subsequently, you can
observe the quantitative analysis of the results that were processed employing the
Statistical Package for the Social Sciences (SPSS), through the implementation of the
non-parametric Wilcoxon signed-rank test that according to Gentle (2003), is used to
compare two repeated means repeated measurements on a single sample.

Descriptive statistics analysis

Descriptive statistics of the results obtained by the students in the pretest and their
development after the training, reflected in the posttest grades, were analyzed in a general
way. The bar graph defines that the star score in the pretest was 7.50 points, the lowest
score obtained was two points while the highest was 20 points, out of 25. In the posttest,
the star score was eighteen points, while the minimum score was 4 points, while the
highest score was 23 points, out of 25 possible.

It was determined that the listening scores of the fourth level students in the pretest were
low, represented in the statistics of lower minimum, median, and maximum values
compared to the results after implementing the Duolingo tool, and the training gave
students. Therefore, the central scores of the median are more than doubled, and the
values of minimum and maximum scores are even increased, descriptively demonstrating
the effectiveness of the use of the app with the activities used in class that will be included
in the manual.
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Figure 1

Descriptive statistics of the Pretest and Posttest qualifications
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Data normality

As a first instance, to define the performance of the grades of the 4th level students in the
pretest and the posttest, it was necessary to analyze the probability distribution that they
possess, since, if they were to be distributed with the ordinary probability law, you should
use parametric tests for comparison; otherwise, non-parametric tests will be used.

Table 1

Normality tests

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistical Gl Sig. Statistical gl Sig.
Pretest .246 20 .003 .852 20 .006
Posttest 167 20 147 874 20 .014

a. Lilliefors significance correction

In the Shapiro Wilk normality test, a p-value of 0.06 is calculated in the pretest scores,
and a p-value of 0.014 for the posttest scores, both values lower than a significance level
a = 0.05. The null hypothesis is rejected when p-value <o, and the alternative hypothesis
is taken as true. According to the results of Table 7, a Shapiro Wilks normality test was
performed on both scores, determining p values less than the level of significance set for
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the trial. For this reason, it can be concluded that the pretest and posttest scores are not
distributed with an average probability law. Since one of the two grade samples does not
have a normal distribution of the data, the comparison must be made using the
nonparametric Wilcoxon rank tests.

Table 2

Wilcoxon Rank Test

Average
N Range Sum of Ranks  Statistical
Posttest - Pretest  Negatives Ranks 22 4.50 9.00 T=9.00
Positive Ranks 17° 10.65 181.00
Draw 1°
Total 20*

a. Posttest < Pretest
b. Posttest > Pretest
c. Posttest = Pretest

*Critical Value with 0.05 significance T, 20) = 61; Tw2 (20) = 53

The Wilcoxon T statistic is made up of the smaller the ranges, whether positive or
negative; the statistic T = 9. In this case, the decision is based on the Wilcoxon table of
critical values, which defines Ta (20) = 61 for unilateral tests of 20 degrees of freedom
(individuals) and 0.05 of significance, and for these same parameters, but for bilateral
tests at Ta / 2 (20) = 53. The null hypothesis is rejected when T <Ta /2 (20) = 53 in
bilateral contrast, and T <Ta (20) = 61 for unilateral difference; in these cases, the
alternative hypothesis is taken as accurate. In table 8, the Wilcoxon statistic is calculated
according to a two-sided test, having a statistic smaller than the tabulated critical value.
The rejection of the null hypothesis is defined, which indicates, as the first trait, that there
is no equality between the pretest and post-test scores.

Subsequently, a unilateral contrast was performed to determine if the post-test had better
result than those obtained in the pretest. On this occasion, the critical value is again lower
than the statistical one, so it can be statistically concluded that the post-test scores
improved or increased compared to the pretest.
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Collective questionnaire results analysis
Figure 2

The teachers use gamification technique for listening comprehension
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Percentage
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1 23.5%
8.8% 17 6%

0%
Rarely Sometimes Often Always

The technigue gamification, which facilitates learning English, specifically learning listening
comprehension, is used by your teacher on a regular basis.

Errar bar; 95% CI

It shows that 50% of fourth level students consider that the teacher always uses
gamification techniques for listening comprehension learning, while 23.5% say that it is
used often. According to fourth level students, most students mention that gamification
techniques are used often or always for listening comprehension learning, while about a
quarter of students consider that these are sometimes or rarely used techniques in a way
suitable for listening comprehension learning.

Ciencia
L Digital

ool Rendimiento Académico Pagina 28|33



HD Explorador
S - — ISSN: 2661-6831
- Dlgltal Vol. 7 No. 4, pp. 19 — 33, octubre — diciembre 2023

www.exploradordigital.org

Figure 3

Computer or cell phone gamification educational apps used for improving listening
comprehension
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Do the “gamification educational apps” installed on the computer or cell phone help you improve
listening comprehension?

Errar bar. 95% Cl
It shows that 38.2% of fourth level students consider that having educational gamification
applications installed either on phones or computers always helps to improve listening
comprehension, while 32.4% consider that it helps often and 29.4% sometimes helps.
More than half of the students consider that at least often it is beneficial for them to have
it installed on their computer or cell phone, to improve their listening comprehension of
the language, and very few consider that it only sometimes works.
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Figure 4

Warning or limitation of gamification educational apps
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Do you feel that gamification educational apps have any warning or limitation while you are
practicing listening skills?

Errar bar, 95% CI

The picture shows that 32.4% consider that sometimes educational gamification
applications have warnings or limitations when putting into practice listening skills of the
language. 26.5% consider that they often have limitations, and 23.5% indicate that they
always have risks or limitations. Slightly more than half of the students consider that there
are often or always limitations or warnings when putting listening skills into practice in
applications, this may be due to information privacy reasons or even lack of contact with
a person when using the application. Very few students consider that these limitations
never or rarely occur.

Conclusion

e The present research study summarized the Duolingo app for the development of
the ability of listening of the English language among students of the fourth level
of the CTT Language Center. The literature claims that Duolingo is a platform
where students progress through various levels. Furthermore, covers the areas of
oral expression, listening comprehension, grammar, and vocabulary necessary to

learn because units are included to contribute to the enrichment of the topics in
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institutional curricular planning. In addition, it was established that most of the
students in the fourth level obtained an A2 and B1 level on the standard test (FCE),
which means a low level of listening comprehension. However, students do not
have the B1 level that the curriculum of the career suggests as a base in the
semester. The results obtained with pre, and posttest show that the activities
presented through the intervention phase helped in the development of oral
comprehension thanks to the motivation and methodology that Duolingo uses
when teaching a language as it is the listening function, which played a very
important role in the process of learning and developing this English skill.
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Palabras Resumen

claves: Introduccion: La motivacion de la gamificacion tiene como finalidad
Motivacion, implementar la gamificacion en el area de Ciencias Naturales para el
Ensefianza, noveno afo de basica, luego de haber analizado la problematica que
Rendimiento los docentes aun mantenemos la metodologia de ensefianza de la
académico, educacion tradicional, haciendo de esto un aprendizaje denso y

Aprendizaje
activo,
Gamificacioén

Keywords:
Motivation,
Teaching,
Academic
performance,
active
learning,
gamification

repetitivo para los estudiantes, es por ello por lo que en este proyecto
se plantea como eje principal el uso de la gamificacion. Objetivo: Esta
investigacion se centra en disefiar una metodologia para motivar a los
estudiantes del noveno del nivel superior en el area de las Ciencias
Naturales. Metodologia: La presente investigacion se enmarca en una
investigacion no experimental, con enfoque epistemoldgico mixto, de
cohorte transversal, alcanza el nivel descriptivo, para ellos se aplicé un
muestreo probabilistico de tipo aleatorio estratificado a 33 estudiantes
entre 12 hasta 14 afios de la Escuela de Educacion General Bésica
“Gaspar Sangurima “del canton Cuenca provincia del Azuay.
Resultados: Mediante la estadistica la prueba de Shapiro Wilk se pudo
contrastar la normalidad con un nivel de confiabilidad del obteniendo
un 95%, donde se puede determinar que todas las variables no son
parameétricas; ya que tienen un valor menor de 0,05 luego de alcanzar
estos resultados, se puede ejecutar un andlisis de los datos adquiridos.
Se puede plantear y disefiar una propuesta, la misma que estaran
orientadas con el objetivo de investigacion. Conclusion: En
conclusién, podemos asimilar que los estudiantes requieren un cambio
de metodologia para mejorar su ensefianza aprendizaje durante su
etapa de desarrollo de conocimientos. Area de estudio general:
Educacion. Area de estudio especifica: Ciencias Naturales.

Abstract

Introduction: The motivation of gamification aims to implement
gamification around Natural Sciences for the ninth year of basic
education, after having analyzed the problem that teachers still
maintain the teaching methodology of traditional education, making
this a dense and repetitive learning for students, which is why in this
project the use of gamification is proposed as the main axis. Objective:
The objective of this research focuses on designing a methodology to
motivate ninth-grade students of the higher level around Natural
Sciences. Methodology: The present investigation is framed in a non-
experimental investigation, with a mixed epistemological approach, of
transversal cohort, reaching the descriptive level, for which a stratified
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random probabilistic sampling was applied to 33 students between 12
and 14 years old from the School of Basic General Education “Gaspar
Sangurima” of the Cuenca canton, province of Azuay. Results: Using
the Shapiro Wilk test statistics, normality could be tested with a
reliability level of 95%, where it can be determined that all variables
are non-parametric; Since they have a value less than 0.05 after
achieving these results, an analysis of the acquired data can be
executed. A proposal can be proposed and designed, which will be
oriented towards the research objective. Conclusion: In conclusion, we
can assimilate that student require a change in methodology to improve
their teaching-learning during their stage of knowledge development.
General Study Area: Education. Specific area of study: Natural
Sciences.

Introduccion

Esta investigacion tiene como fin implementar la gamificacion en el area de Ciencias
Naturales para el noveno afio de bésica, luego de haber analizado la problematica que los
docentes aun mantenemos la metodologia de ensefianza de la educacion tradicional,
haciendo de esto un aprendizaje denso y repetitivo para los estudiantes, es por ello que en
este proyecto se plantea como eje principal el uso de la gamificacion como uno de los
recursos innovadores y motivadores para cumplir con las diversas expectativas y retos,
gue como docentes aplicamos dentro del aula de clases.

Es importante recalcar que hasta ahora la materia de ciencias naturales para todos los
niveles educativos se viene dictando a través de textos pizarras maquetas, en donde el
estudiante sigue instrucciones desde una teoria tradicional con el fin de cambiar esta
metodologia, la gamificacion seria una estrategia activa permitiendo que el estudiante
desarrolle sus conocimientos destrezas habilidades construyendo asi su propio
aprendizaje a través de los recursos digitales haciendo una persona pensante, innovador
y capaz de resolver conflictos en su vida cotidiana.

En la Escuela de Educacion General Basica “Gaspar Sangurima!”, con el permiso de la
directora durante estos 11 afios de prestar servicios en calidad de docente del area de
Ciencias Naturales, por lo que he podido observar, mediante una micro investigacion que
fue realizada a los estudiantes entre una edad de 12 a 14 afios teniendo como resultados
que estan desmotivados de trabajar con el método tradicional emanado por ministerio,
ya que tiene demasiada informacion, sin embargo se debe considerar que durante el
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aprendizaje existen varias dificultades que provoca que el estudiante pueda comprender
y se vuelve estresante para el estudiante como para el docente, son problemas que pueden
ser provocados por falta de recursos o estrategias que el docente no utiliza para despertar
el interés por aprender en sus estudiantes (Zhifiin-Quizhpi, 2018).

Este proyecto de investigacion da a conocer que los docentes no utilizan la herramienta
de la Gamificacion y reconozco que es por falta de capacitaciones, de tal manera que es
muy importante estar pendientes con las capacitaciones que ofertan el ministerio de
educacion relacionado con la tecnologia para asi aprender y poder implementar la
gamificacion a los estudiantes del noveno afio de basica en el area de Ciencias Naturales.

Segun Tricas-Castillo (2018), genera vinculos interpersonales y disfrutar de la interaccién
con otras personas a diario, gratificante el hecho de poder transmitir y contagiar mi pasion
por las Ciencias para hacer de su estudio una actividad muy entretenida, interesante y
enriquecedora para el estudiante, que lo motive a implicarse de manera activa en su propio
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Como expresa Jordan-Jordan (2016), la importancia de esta ciencia radica en la
motivacion a la hora de la ensefianza que debe realizar al docente para que los estudiantes
no asistan por obligacion a la escuela, mas bien por el gusto de educarse y ser un individuo
productivo para su sociedad.

Una de las herramientas mas novedosas de este proyecto es implementacion de
gamificacion en el area de ciencias naturales con estudiantes comprendidas entre las
edades de 12 a 14 afios para buscar soluciones para que se dé una excelente formacion
académica.

La formacion del ser humano sera priorizada, para lograr esto se necesita trabajar de
forma cooperativas, docente y estudiantes para que el aprendizaje sea para todos, y, asi
ayudar que el estudiante sea protagonistas de su propio aprendizaje.

Mediante esta investigacion busca dar a conocer, herramientas de tecnologias avanzadas
que permitan involucrar en el proceso de ensefianza aprendizaje, reforzando
conocimientos que, enriqueceran el proceso educativo promoviendo nuevas alternativas
de aprendizaje para los estudiantes del noveno afio en el area de Ciencias Naturales. Este
proyecto de investigacion da a conocer que los docentes no utilizan la herramienta de la
Gamificacion y reconozco que es por falta de capacitaciones, de tal manera que es muy
importante estar pendientes con las capacitaciones que ofertan el ministerio de educacion
relacionado con la tecnoldgica para asi aprender y poder implementar la gamificacién a
los estudiantes del noveno afio de basica en el area de Ciencias Naturales.

Menciona Gamero-Meza (2022), implementar o proponer estrategias innovadoras y
motivantes que favorezcan el proceso de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias
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Naturales, es lo que plantean las diferentes investigaciones que se toman como referentes
en la presente investigacion. En éstas, la gamificacion se presenta como una alternativa
apropiada para dinamizar y mejorar el desarrollo de las actividades formativas.

Esta experiencia investigativa aporta informacion valiosa en cuanto a las ventajas que
ofrece la implementacion de la gamificacién como estrategia en los procesos formativos
en el area de Ciencias Naturales brindando asi soluciones a las problematicas que se
presentan en las instituciones educativas dejando a un lado la metodologia tradicional y
renovando las préacticas de los docentes.

Motivacién del aprendizaje

Segun Martinez-Navarro (2017), los alumnos de hoy quieren ser escuchados, que se
valoren sus opiniones, que se confie en ellos, trabajar colaborativamente, cooperar y
competir entre ellos, poder tomar decisiones, ser protagonistas de su propio aprendizaje,
conectar con sus iguales, y una educacion conectada con la realidad, que les resulte Util y
aplicable. En este contexto es en el que surge la posibilidad de gamificar el aprendizaje.

Por otro lado Gallardo-Vasquez & Camacho-Herrera (2008), la motivacién es uno de los
factores que determinan la satisfaccion y el rendimiento académico. Saber como y en qué
sobre ella puede resultar muy util, tanto para el alumno que desea conocer las razones de
su comportamiento en el centro escolar como para el profesor que pretende desarrollar
una ensefianza eficaz. En consecuencia, este punto intenta descubrir en qué consiste la
motivacion, como puede afectar al trabajo estudiantil y a la labor docente.

Para motivar al estudiante debemos empezar conociendo a los estudiantes su situacién
inicial, conocer sus métodos de aprendizaje, darnos en cuenta su entusiasmo de la
asignatura, intentar individualizar la ensefianza en la medida que sea posible, implementar
la gamificacion con los temas emanados por el Ministerio de Educacion y para finalizar.
Tratar a los estudiantes con respecto y confianza.

Afirma Antoraz (2019), tal como se ha hecho referencia en los epigrafes anteriores, la
motivacion es un aspecto clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
independientemente de la edad del alumnado. Ademaés, son numerosos los estudios donde
se pone en evidencia las posibilidades de motivacion a través de la gamificacion. Asi, se
define la gamificacion como la aplicacién de mecanicas de juego a &mbitos que no son
propiamente de juego, con el fin de estimular tanto la competencia como la cooperacion
entre jugadores. Esta inclusion de la gamificacion en las aulas propicia la aparicion de
escenarios educativos nuevos, ante los que plantear desafios para el alumnado que
resulten atractivos, motivadores y permitan la resolucion de problemas a través de
estrategias innovadoras y cooperativas (Bedoya-Merchan et al., 2021).
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Plantea Huamani-Gaspar (2021), la gamificacion fortalece el proceso de aprendizaje,
despierta el interes, la curiosidad y la participacion de los individuos, y utiliza elementos
modernos y placenteros para la realizacion de tareas y la conquista de objetivos.
Asimismo, tiene que ser precedida de planificacion, capacitacion, investigacion y
seguimiento para que resulte enriquecedora en la educacion.

Herramientas para Gamificar

Segun Huamani-Gaspar (2021), actualmente, existen una variedad de juegos y
aplicaciones con Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) que pueden ser
utilizados en todos los niveles educativos con el propdsito de motivar a los estudiantes en
su propio aprendizaje. También, son necesarios para motivar a los docentes en la
planificacion y ejecucion de actividades innovadoras, divertidas y estratégicas que estén
orientadas a despertar el interés del estudiante para lograr mejoras en el rendimiento
académico. En este articulo, se presentan y describen tres exitosas herramientas de
gamificacion:

Kahoot!: Es una herramienta muy util para profesores y estudiantes para aprender y
repasar conceptos de forma entretenida, como si fuera un concurso. La forma mas comdn
es mediante preguntas tipo test, aunque también hay espacio para la discusion y debate.

Lo atractivo de esta herramienta es que permite crear cuestionarios en linea para que los
estudiantes respondan desde sus dispositivos maéviles personales con tan solo ingresar al
enlace https://kahoot.it/ y colocar el PIN del juego que el docente enviard, de esta manera
divertida y diferente, se puede crear un ambiente de sana competicion y proporcionar una
retroalimentacion sobre los resultados obtenidos.

Segun Cordero-Cordero et al. (2022), lo que realmente hace interesante el uso de Kahoot
en el aula, es su forma de presentacién que resulta entretenida para el educando, es decir;
al mismo tiempo que el alumno juega, refuerza conocimientos. A su vez, resulta Ilamativo
la interfaz de esta herramienta, pues presenta elementos propios de un juego como
insignias, puntos, barras de progreso, avatares, podiums, recompensas, lo cual despierta
el lado competitivo del estudiante, incrementa el tiempo que dedica al juego, asi como
adquiere conocimientos especificos de un modo eficiente e interactivo.

Quizizz: Es una herramienta que permite crear cuestionarios online que los estudiantes
pueden responder desde cualquier dispositivo. Esta orientada a crear, compartir y evaluar
contenidos educativos acompafiados de avatares, tablas de clasificacion, temas, mensajes
motivadores, musica y memes que van apareciendo al desarrollar una pregunta.

Segun Ponce-Sacoto & Ochoa-Encalada (2021), Genially permite al usuario crear
contenidos visuales tales como: iméagenes, presentaciones, infografias entre otros. Esta
plataforma permite también contenido interactivo incluyendo animaciones que permiten
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captar la atencion del usuario. Existen muchos contenidos interesantes dentro de esta
plataforma como: creacion de imagenes animadas, plantillas con disefios atractivos,
contenidos educativos (quiz, juegos), que ayudaran a los usuarios a disefiar su propio
contenido acorde a las necesidades.

Menciona Zambrano-Alava et al. (2020), la aplicacion les permite a los alumnos realizar
quiz con temarios de la asignatura, ya sea por turnos o asignados por grupo por el docente.
Sin embargo, antes de que el educando realice esta actividad, primero debe de establecer
la informacidn que considere necesaria a través de pensamientos relacionados con los
contenidos impartidos por el docente. De esta forma el estudiante fomenta la
metacognicion y logra promover un aprendizaje autorregulado.

Para Corchuelo-Rodriguez (2018), la gamificacion emerge como una herramienta de
transformacion educativa, el término fue acufiado por primera vez por Pe lling en 2002
para referirse a la adaptacion del juego en la educacion. Desde entonces como resultado
de la transformacién educativa impulsada en gran medida por las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), la integracion de las mecanicas de juego en el aula
se ha utilizado como estrategia para motivar el aprendizaje, potenciando el proceso de
ensefianza en el aula.

Menciona Mallitasig-Sangucho (2020), que la gamificacion es buscar la motivacion del
individuo como base para que cumpla un objetivo en cualquier ambito (empresarial,
educativo, salud, deporte, entre otros) que no sea el juego pero que combina los elementos
de este para crear situaciones ludicas.

Menciona Marqués-Martinez (2019), que la gamificacion consiste en generar un
ambiente ludico y de juego mientras se adquieren aprendizajes y conocimientos que daran
paso a la consecucién de objetivos. El uso de dicha herramienta genera una diferente
vision del concepto tradicional que la sociedad tiene sobre las aulas provocando una
mejora de las necesidades de los alumnos aumentando el aprendizaje de una manera mas
Iudica y cercana con el uso generalmente de nuevas tecnologias.

Hoy en dia son muchos los tipos de sistemas gamificados que se pueden aplicar en un
aulay se tratara de dar a conocer los mas usados durante las sesiones de clase. Para el uso
de dichas herramientas es necesario conocer el ambito escolar y mas en concreto lo que
concibe a la clase donde va a ser aplicada la gamificacion. De tal manera y hablando de
una de las bases de este trabajo de fin de grado, el nivel de motivacion de los alumnos
hacia las actividades debe de conocerse y trabajar en concordancia con él. Como toda
metodologia se nutre de una serie de componentes y herramientas que se usan para el
proceso de aprendizaje durante la metodologia.
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En este caso, la mayoria de las herramientas que se usan en la gamificacion tienen que
ver con el mundo de las nuevas tecnologias, muy comun en los ultimos afios en nuestras
aulas, llevando a los alumnos a crear un ambiente de aprendizaje mediante el juego y la
diversion gracias a las aplicaciones que disponemos para crear un sistema gamificado. En
definitiva, la gamificacion representa una de las metodologias mas novedosas en las aulas
provocando asi un acertamiento por la mayoria de los alumnos a los que se les aplica un
sistema gamificado. La gamificacion en las aulas y su relacién con la motivacion.

Para aplicar la gamificacion tenemos que saber el porqué de la aplicacion de dicha
metodologia antes de plasmarlo en un &mbito, en este caso, el escolar. La aplicacion de
la gamificacion en un aula permite dar a los alumnos el poder del propio aprendizaje
dotando de muchisimos beneficios a los participantes de estas actividades como pueden
ser la motivacion personal, el compromiso por la consecucién de objetivos y una mejor
inmersion y gestiona miento del aula. Tenemos que ser conscientes de a qué tipo de aula
nos enfrentamos a la hora de promover la gamificacion. Normalmente, es una
metodologia que suele ser bien acogida por la mayoria de las escolares, ya que se aparta
por momentos el aprendizaje comun y se adquiere este mismo mediante una serie de
actividades totalmente diferentes a lo que estdn acostumbrados a realizar en el aula.

El motivo de gamificar en las aulas tiene que ver con centrar el interés de los participantes
en una experiencia de aprendizaje donde tienen que superar distintos retos y lograr
objetivos relacionados con el juego en un ambiente menos aburrido para la consecucion
de determinados contenidos y objetivos que cominmente se adquieren mediante otras
metodologias mas tradicionales de ensefianza que normalmente también tienen su hueco
para una posterior gamificacion de esos mismos contenidos.

La consecucién de una mayor motivacion por el aprendizaje es claramente uno de los
motivos por los cuales gamificamos en las aulas. Seguidamente, esto provoca una
retroalimentacion continuada durante la gamificacion siendo una parte importante del
porqué gamificar. Mediante la gamificacion provocamos que los participantes de estas
actividades generen un aprendizaje mas significativo al tratarse de actividades ludicas que
provocan que se afiancen mejor en la memoria de los integrantes provocando asi una
vinculacion La gamificacion en las aulas y su relacion con la motivacion 10 del estudiante
con los contenidos y tareas que se exponen y se imparten durante las actividades
gamificadas siendo parte muy importante de ello.

Otro de los motivos por los cuales es importante usar la gamificacion en un aula es porqué,
mediante la gamificacién se permite una mejor medicion que usando otro tipo de
metodologias mas antiguas o tradicionales. Ademas, si introducimos la gamificacién en
las aulas continuamente, generaremos un uso cotidiano y un avance en las nuevas
tecnologias, generando asi un mejor manejo por parte de los participantes. Un aula
gamificada permite que se genere un ambiente de competitividad entre los receptores de
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dicha metodologia que hace que se promueva la motivacion por el aprendizaje siendo
ellos mismos los que tratan de mejorar en las actividades.

Esta competitividad es una de las razones por las que es importante generar situaciones
de aprendizaje mediante metodologias de juego como es la gamificacion generando una
mayor motivacion por aprender y por generar una serie de logros y consecuciones
mediante las actividades ludicas que se programarian mediante la aplicacion de un
ambiente escolar gamificado. Ademas, permite una mayor conectividad entre los usuarios
en comparacion con otro tipo de métodos seguidos por los maestros en las aulas ya que
muchas de las actividades se realizan de manera online 0 mediante dispositivos
informaticos que permiten una conexion entre usuarios mucho mayor que otras
actividades.

Un aula gamificada conlleva la ejecucion de actividades mediante herramientas lGdicas
en un contexto escolar en este caso. De la tal forma, tenemos que conocer de qué
herramientas disponemos y de si van a ser bien recibidas por los alumnos que
desarrollaran las actividades. Una vez que las herramientas que van a ser utilizadas estan
claras para su uso en las actividades, tenemos que encontrar el momento exacto correcto
para la gamificacion. La duda de cuando gamificar se resolvera mediante el conocimiento
global del contexto escolar en el que vamos a gamificar. Para ello, tenemos que conocer,
sobre todo, el nivel de motivacion que los alumnos tienen hacia posibles actividades en
las que se usaria un sistema gamificado. No podemos gamificar un aula en la cual, tras
varias metodologias motivacionales, no se han conseguido los objetivos oportunos ya que
generariamos un ambiente de repeticion y no se conseguiria mejorar los conocimientos
de los alumnos mediante el juego.

Establecer el que se va a aprender o que se va a trabajar con los alumnos mediante las
actividades ludicas. Podemos hablar de la totalidad de una asignatura, una serie de
contenidos que queremos enfatizar o conocimientos durante un trimestre entero en
relacién con una o varias asignaturas. De todas formas, es importante que sea el tiempo
que sea o los contenidos que sean, se ha de definir el objetivo principal antes de la puesta
en marcha de las actividades.

Entendemos por actividades gamificadas aquellas que tienen un objetivo lddico a la vez
de evaluativo, de tal manera que se permita el dinamismo en el aula al igual que la
obtencion de conocimientos. Se va a tratar de una manera extensa y detallada sobre la
estrecha relacion que existe entre la motivacion y la gamificacion, siendo esta el principal
medio de ejecucion en las metodologias impartidas en las aulas.

La investigacion permite enriquecer una propuesta metodoldgica para motivar a los
estudiantes del noveno del nivel superior en el area de las Ciencias Naturales. Mediante
la implementacion de la Gamificacion en el area de Ciencias Naturales a los jovenes entre
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las edades de 12 a 14 afios, permitiendo ejecutar los contenidos mediante la gamificacion
para motivar a los estudiantes y asi tener una mejor calidad de educacion.

Segln Heredia-Sanchez et al. (2020), una de las dificultades que se presenta hoy en dia
en la ensefianza, particularmente en las aulas de nivel superior, es el aprendizaje de los
alumnos, a causa de que los docentes recurren al material convencional basado en libros
de texto lo que propicia que el alumno percibe la informacidn desde su asiento. En el
ambito universitario, considera de gran utilidad la estrategia de gamificacion aplicada en
el contexto universitario, lo que permite que la clase pueda superar la conjugacion de
conocimiento y la estructura del juego pueda generar el interés y compromiso del
estudiante.

Por otra parte, se puede resaltar que el uso de las tecnologias en los Ultimos afios se ve
implicada en el rendimiento de los alumnos, por lo que, se debe aprovechar el uso de esos
dispositivos en las aulas para que el alumno mejore su aprendizaje y no decaiga su interés
con el pasar del tiempo. Por lo tanto, la tecnologia educativa viene a reforzar el proceso
de ensefianza-aprendizaje fortaleciendo el aprendizaje y mejorando la calidad en la
ensefianza con el empleo de medios de audio, video e imagen que son de gran dominio
en los jovenes estudiantes.

La investigacion permite enriquecer una propuesta metodoldgica para motivar a los
estudiantes del noveno del nivel superior en el area de las Ciencias Naturales. Mediante
la implementacion de la Gamificacion en el area de Ciencias Naturales a los jovenes entre
las edades de 12 a 14 afios, permitiendo ejecutar los contenidos mediante la gamificacion
para motivar a los estudiantes y asi tener una mejor calidad de educacién. En este sentido
la presente investigacion busca disefiar una propuesta metodoldgica para motivar a los
estudiantes del noveno del nivel superior en el area de las Ciencias Naturales.

Metodologia

La presente investigacion se enmarca en una investigacion no experimental, con enfoque
epistemoldgico mixto, de cohorte transversal, alcanza el nivel descriptivo, para ellos se
aplicé un muestreo probabilistico de tipo aleatorio estratificado a 33 estudiantes entre 12
hasta 14 afos de la Escuela de Educacion General Basica “Gaspar Sangurima “del canton
Cuenca provincia del Azuay, para la recoleccion de datos se aplicé una encuesta online
con 11 preguntas en escala de Likert, misma que se estructurd en base a categoria y para
la recoleccion de informacion se empled Google Forms; para la validacion y analisis de
los datos se aplico el software JASP, obteniendo como resultado para la validacion
valores de McDonald's 0.908 y Cronbach 0.881 para las pruebas de fiabilidad (Garcia-
Herrera et al., 2018).
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Resultados

La investigacion realizada se establece mediante una “propuesta metodoldgica para
motivar a los estudiantes de noveno del nivel superior en el area de Ciencias Naturales” ;
mediante la estadistica la prueba de Shapiro Wilk se pudo contrastar la normalidad con
un nivel de confiabilidad del obteniendo un 95%, donde se puede determinar que todas
las variables no son paramétricas; ya que tienen un valor menor de 0,05 luego de alcanzar
estos resultados, se puede ejecutar un analisis de los datos adquiridos. Se puede plantear
y disefiar una propuesta, la misma que estaran orientadas con el objetivo de investigacion.

Tabla 1

Tabla de contingencia

P2
P1 Casi Nunca  Ocasionalmente  Casi todos los dias  Todos los dias Total
Para nada Motivador 0 0 0 7 7
Algo Motivador 0 1 3 0 4
Muy motivador 1 5 4 7 17
Altamente motivador 1 2 6 3 12
Total 2 8 13 17 40
Contrastes Chi-cuadrado
Valor gl P
X2 17.180 9 0.046
N 40

Nota: (P1) Promueve la motivacién los docentes al momento de impartir sus clases (P2) Le gustaria que
sus evaluaciones sean mediante juegos.

En la tabla 1 se efectto el andlisis de una prueba de Chi-cuadrado con un p valor de 0.046
menor que 0,05 donde se asume que la hipdtesis tiene una relacion entre las variantes,
donde los docentes no son para nada motivadores al momento de impartir sus clases con
los estudiantes sin embargo los estudiantes requieren que sus evaluaciones sean mediante
juegos, siendo esta una fortaleza para desarrollar sus habilidades y destrezas.

Tabla 2

Tabla de contingencia

P6
P5 No se Me gusta Me gusta mucho Total
Algo 0 2 1 3
Suficiente 2 6 2 10
Mucho 1 5 21 27
Total 3 13 24 40
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Tabla 2

Tabla de contingencia (continuacion)

P6
P5 No se Me gusta Me gusta mucho Total
Contrastes Chi-cuadrado
Valor gl p
X2 12.300 4 0.015
N 40

Nota: (P5) Consideran que, si se emplea la metodologia del juego, podria fomentar la participacion de los
estudiantes (P6) Te gusta que en la clase de ciencias naturales se aprenda jugando.

En la tabla 2 se efectto el andlisis del Chi-cuadrado con una frecuencia del 0.015 menor
que 0,05 estableciendo que hay una relacion entre las variantes, Consideran que, si se
emplea la metodologia del juego, podria fomentar la participacion de los estudiantes, te
gusta que en la clase de ciencias naturales se aprenda jugando, con estos resultados
podemos asimilar que los estudiantes requieren un cambio de metodologia para mejorar
su aprendizaje en el area de Ciencias Naturales.

Tabla 3

Tabla de contingencia

P9

P7 Muy bajo Bajo Medio Alto Muy Alto Total
No Muy dtil 0 1 0 0 0 1
Algo (til 3 0 0 3 0 6
Muy atil 4 0 9 7 1 21
Extremadamente Util 0 0 0 3 9 12
Total 7 1 9 13 10 40
Contrastes Chi-cuadrado

Valor gl p

X2 71.361 12 <.001

N 40

Nota: (P7) Los equipos de su laboratorio son Utiles para aplicar la metodologia de la gamificacion (P9) El
nivel de tecnologia en la institucion educativa.

En la tabla 3 se efectlo el andlisis del Chi-cuadrado con una frecuencia del 0.01 menor
que 0,05 estableciendo que hay una relacion entre las variantes, Los equipos de su
laboratorio son utiles para aplicar la metodologia de la gamificacién, el nivel
de tecnologia en la institucion educativa, con estos resultados se puede demostrar que la
institucion educativa cuenta con suficientes equipos del laboratorio para implementar la
metodologia de la gamificacion a si mismo cuenta con un nivel tecnoldgico alto para
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desarrollar actividades motivadoras creativas e innovadoras para el desarrollo de un buen
aprendizaje a través de una metodologia activa.

Propuesta

La metodologia de la gamificacién para cumplir con el objetivo propuesto se efectuara
con los siguientes enfoques se verifico mediante los siguientes aspectos: Establecer,
Planificar, Comprobar y Ejecutar. Para mejorar el aprendizaje en los estudiantes a traves
de la motivacion en el area de Ciencias Naturales.

Figura 1
Propuesta EPCE
Establecer: Conoce la Planificar: Objetivos
/0? importancia del uso de la fﬂ; tegias y recursos
gamificacion.
_ _

Establecer: Los docentes y estudiantes de la institucion deben conocer la importancia del
uso de la gamificacion como una metodologia elemental, motivadora e innovadora para
desarrollar la ensefianza aprendizaje en los estudiantes, y asi motivar a los estudiantes,
permitiéndoles alcanzar un nivel de conocimiento superior gracias a la union de
actividades ludicas y aprendizaje.

Planificar: Conocer un objetivo para iniciar la planificacion segun las necesidades de los
estudiantes. Segun el analisis se planificara siguiendo las destrezas mediante el curriculo
priorizado para los estudiantes de 12 a 14 afios, que estén basados con la gamificacion y
asi motivar a los estudiantes para generar un alto nivel de conocimientos.

Para fortalecer los temas segun las destrezas en el area de Ciencias Naturales se aplicara
los siguientes recursos que le haran motivar a los estudiantes tales como Kahoot, Genially,
Voki, Padlet, Prezi, WordWall y Powtoon.
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Comprobar: Para comprobar se procedera a realizar un constante seguimiento que tanto
se esta aplicando la gamificacion, como recurso metodoldgico de ensefianza aprendizaje,
en el area de ciencias naturales, durante todo el proceso se aplicard a un grupo de
estudiantes evaluaciones basadas en recursos tecnologicos en donde ellos puedan
demostrar los resultados que obtuvieron al aplicar esta metodologia activa. Comprobando
asi, que la gamificacion aporto elementos fundamentales durante el proceso y el
desarrollo de conocimientos.

Ejecutar: Una vez comprobada la metodologia de la gamificacion para la motivar a los
estudiantes entre las edades de 12 y 14 afios en el area de Ciencias Naturales, se procede
a ejecutar a través de una diversidad y actividades, como docentes estamos en la
obligacion de tener un punto de partida la cual seria segln las necesidades de cada
estudiante. La gamificacion esta formada por una variedad de recursos tecnoldgicos, esto
permite que el docente interactle con los estudiantes al momento de poner en practica las
metodologias activas, que le permita formar estudiantes, creativos, pensantes,
innovadores y sobre todo autores y constructores principales de su propio aprendizaje.

Conclusiones

e Mediante la investigacion aplicada a los estudiantes entre una edad de 12 a 14
afios podemos evidenciar que existen varias dificultades que provoca que el
estudiante pueda comprender y resolver sus actividades, ya que se vuelve
estresante para el estudiante como para el docente, son problemas que pueden ser
provocados por falta de recursos o estrategias que el docente no utiliza para
despertar el interés por aprender en sus estudiantes.

e La presente investigacion es de tipo descriptiva con un muestreo aleatorio
estratificado de 33 estudiantes entre 12 hasta 14 afios, para la recoleccion de datos
se aplicd una encuesta online con 11 preguntas, misma que se estructur6é en
Google Forms basada en la escala de Likert; para la validacion de los datos se
aplico el software: JASP, obteniendo como resultado segin McDonald's » 0.908
y Cronbach o 8.811 en el anélisis en la prueba de fiabilidad.

e La investigacion realizada se establece mediante una “propuesta metodologica
para motivar a los estudiantes de noveno del nivel superior en el area de Ciencias
Naturales”. Con estos resultados podemos asimilar que los estudiantes requieren
un cambio de metodologia para mejorar su ensefianza aprendizaje durante su etapa
de desarrollo de conocimientos.

e La metodologia de la gamificacion para cumplir con el objetivo propuesto se
efectuard con los siguientes enfoques mediante los analisis y los resultados
obtenidos se procede a realizar una propuesta con los siguientes aspectos:
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e Establecer (Conoce la importancia del uso de la gamificacion). Planificar
(Objetivos estrategias y recursos). Comprobar (Seguimiento a los conocimientos
adquiridos). Ejecutar (Poner en préactica la metodologia).
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Palabras Resumen

claves: Introduccion: La falta de implementacion del juego para la mejora de
Innovacion la lectura y escritura es un problema que va creciendo en los primeros
educacional, afios de escolaridad, lo cual si no se busca un cambio de metodologia
educacion hara que el estudiante pierda el interés por la lecto-escritura a lo largo
bésica, de su etapa de aprendizaje. Objetivos: Por ende, el objetivo de esta
aprendizaje investigacion se centra en identificar diversos métodos y mecanismos
activo, activos enlazados al juego permitiendo que los estudiantes de a 7 afios
método de Metodologia: La presente investigacion es de tipo descriptiva con
ensefianza disefio de datos cuantitativos, presentando las variables a través de

representaciones graficas, lo cual se ejecutdé con un muestreo aleatorio
estratificado de 35 estudiantes de la E.E.B “Miguel Morocho” de la
Parroquia Tarqui del Canton Cuenca. Resultados: Una vez aplicada la
encuesta se procedio a tabular los resultados donde se pudo evidenciar
los estudiantes quieren que su aprendizaje sea basado en juegos de una
manera innovadora, motivadora y creativa permitiendo desarrollar sus
conocimientos y haciendo del estudiante el gestor principal de adquirir
y construir sus conocimientos. Para cumplir con lo propuesto partimos
con las siguientes propuestas. Conclusion: Podemos concluir dando a
conocer sobre la importancia que tiene la aplicacion del juego dentro
del aprendizaje en los estudiantes en la edad de 6 a 7 afios, el cual
permite fortalecer sus capacidades y que desarrollen de una manera
Iudica el proceso de la lectoescritura a través de diversas metodologias
que permiten el desarrollo de la lecto-escrituras en los primeros afios de
la escolaridad. Area de estudio general: Educacion. Area de estudio
especifica: Lectoescritura.

Keywords: Abstract

Educational Introduction: The lack of implementation of the game to improve
innovation, reading and writing is a problem that grows in the first years of
basic schooling, which if a change in methodology is not sought will cause the
education, students to lose interest in reading. -writing throughout the learning
active stage. Objectives: Therefore, the objective of this research focuses on
learning, identifying various methods and active mechanisms linked to the game,
teaching allowing students from 7 years old Methodology: The present research
method is descriptive with quantitative data design, presenting the variables

through graphic representations, which was executed with a stratified
random sampling of 35 students from the E.E.B “Miguel Morocho” of
the Tarqui Parish of the Cuenca Canton. Results: Once the survey was
applied, the results were tabulated where it was evident that students
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want their learning to be based on games in an innovative, motivating,
and creative way, allowing them to develop their knowledge and making
the student the main manager of acquiring and building their knowledge.
To comply with what was proposed, we start with the following
proposals. Conclusion: We can conclude by making known the
importance of the application of the game within learning in students at
the age of 6 to 7 years, which allows them to strengthen their abilities
and develop the literacy process in a playful way. through various
methodologies that allow the development of reading and writing in the
first years of schooling. General Study Area: Education. Specific area
of study: Reading and writing.

Introduccion

Este proyecto de investigacion pretende ciertos acercamientos tedricas que, tienen fin
brindar un apoyo importante ala Comunidad Educativa en general sobre laimportancia
de la aplicacion del juego dentro del aprendizaje de la lectoescritura en nifios de segundo
de basica, ya que en forma directa se ha podido evidenciar que los docentes no contamos
con un conocimiento motivador e innovador, lo cual nos impide contar con diversos
instrumento innovadores que nos permita el registro y evaluacion de las actividades
ludicos que suelen dar dentro del desarrollo de ensefianza aprendizaje en los diferentes
niveles que se desarrollan dentro de las Instituciones Escolares. La escuela en si cumple
con un rol fundamental el de ser guia, orientadora y formativa, ya que a través de juegos
y ejercicios se puede desarrollar los conocimientos de los estudiantes, el nifio descubre
las formas comunicativas mas adecuadas y lldicas tanto en lectura como escritura
desarrollando, habilidades, destrezas mediante juegos practicos que haran de ellos
estudiantes capaces de dominar la lectoescritura en los primeros afios de escolaridad.

Luego de analizar la problemaética situacion a través de una micro investigacion de los
alumnos de una edad de 6 a 7 afios en cuanto a la lectoescritura nos enfocamos en un
punto de partida del presente proyecto el desarrollo de las habilidades de la lectoescritura
basados en juegos, es la necesidad de cambiar y transformar las practicas pedagogicas
que se han venido desarrollando, tradicionalmente, en nuestras aulas.

Acudir al juego como método de la practica pedagdgica es la razon de la presente
propuesta, ya que de manera tradicional el juego en la vida escolar se utiliza solo en las
horas de recreo. Siendo el juego un principio fundamental en la etapa de desarrollo de
aprendizaje de los nifios de primaria, son pocas las oportunidades en las cuales se utiliza
en el aula de clase. Por lo general, se da prioridad al desarrollo de guias y a las actividades
encaminadas a desarrollar la coordinacion motriz fina, negando la oportunidad de realizar
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acciones diferentes. Parece sorprendente, pero el juego se relega de las aulas de
preescolar, razén por la cual este solo tiene cabida en el momento de descanso (Mora et
al., 2016).

Segun Thompson (2013), la importancia de la lectoescritura es la base elemental del
proceso de aprendizaje, si el estudiante no aprende a leer en los primeros afios de
escolaridad la probabilidad que uno llegue a desarrollar la habilidad de leer y escribir se
disminuye.

e Para cambiar esa trayectoria en los primeros afios de primaria los alumnos deben.
e Reconocer y manipular los sonidos de su lengua

e Reconocer letras sus nombres y sonidos

e Unir las letras para leer y escribir palabras

e Usar su conocimiento del significado de las palabras para entender el mensaje.

Segun Blanco (2010); Thompson (2013) y Pazmifio-Zambrano (2019), la lectura es un
proceso de emisidn y verificacion de predicciones que conducen a la construccion de la
lectoescritura teniendo en cuenta que es una herramienta eficaz para el ser humano en
cuanto a la posibilidad de expresar su interioridad, de desarrollar la creatividad, de
comunicarse de diferentes maneras expresando asi sus necesidades, los nifios tienen la
habilidad de oir diferencias fonoldgicas durante su etapa de desarrollo, poseen miles de
palabras en sus vocabularios para luego entender la gramética y las reglas de discurso de
los idiomas que hablan y escriben durante su proceso de ensefianza aprendizaje
identificando los nombres, formas y sonidos de cada letra. la expresion escrita y la
comprension de lectura encaminan un papel fundamental en el desarrollo humano durante
sus primeros afos de escolaridad.

La presencia del juego o de algunos de sus elementos en entornos de aprendizaje es cada
vez mas frecuente. La concepcion de que el recreo es solamente una actividad
de entretenimiento para el tiempo de ocio va cambiando a medida que se comprueba
quesu uso en actividades docentes favorece la adquisicion de determinadas
habilidades, competencias y contenidos.

Existen dos grandes formas de utilizacion de los juegos y de sus elementos en los procesos
de ensefianza y aprendizaje. La primera es el Aprendizaje Basado en Juegos, que consiste
en usar un juego para provocar aprendizajes. Los Escape Room y los
Breakouts educativos son dos propuestas de juego que se pueden incluir en este grupo,
aunque merecen una mencion especial. La segunda es la Gamificacion que se basa en
utilizar elementos de juego para disefiar experiencias de aprendizaje que podrian tener
lugar sin gozar del componente ludico, pero que, al ser planificadas siguiendo las pautas
que caracterizan esta metodologia, las convierte en propuestas atractivas y motivadoras
para los estudiantes (Pere et al., 2020).
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Estado de arte

Segln James & Roskos (2009), al igual que en otras areas del desarrollo infantil
temprano, las teorias “clasicas” de Piaget y Vygotsky proveen un marco teorico fuerte
para investigar las relaciones entre el juego y la lectoescritura. Las observaciones
derivadas de la perspectiva Piagetiana hacen énfasis en el valor del juego social
imaginativo para practicar y consolidar habilidades cognitivas generales, tales como la
representacion simbdlica, y las habilidades emergentes de lectoescritura tales como el
reconocimiento de letras. Esta perspectiva también se enfoca en las interacciones entre
los individuos y los objetos que hacen parte del ambiente fisico, conduciendo al desarrollo
de centros de juego enriquecedores en lectura y escritura como una estrategia de
intervencion. La teoria de Vygotsky enfoca su atencién al rol de los adultos y los pares
en la adquisicion de practicas sociales de lectoescritura durante el juego. Argumentando
que la adquisicion de la lectoescritura es un proceso social y constructivo que comienza
desde muy temprano en la vida, esta teoria postula que los nifios desarrollan conceptos y
habilidades de lectoescritura.

La lectura es un proceso de emision y verificacion de predicciones que conducen a la
construccion de la lectoescritura teniendo en cuenta que es una herramienta eficaz para el
ser humano en cuanto a la posibilidad de expresar su interioridad, de desarrollar la
creatividad, de comunicarse de diferentes maneras expresando asi sus necesidades,
los nifios tienen la habilidad de oir diferencias fonoldgicas durante su etapa de desarrollo,
poseen miles de palabras en sus vocabularios para luego entender la gramatica y las reglas
de discurso de los idiomas que hablan y escriben durante su proceso de ensefianza
aprendizaje identificando los nombres, formas y sonidos de cada letra. la expresion escrita
y la comprension de lectura encaminan un papel fundamental en el desarrollo humano
durante sus primeros afos de escolaridad, ya que permiten que el individuo logre resolver
con éxito sus situaciones cotidianas, asi como la resolucién de conflictos y el alcance de
la autonomia intelectual (Blanco, 2010; Thompson, 2013; Pazmifio-Zambrano, 2019).
“La lectura seria uno de los cuatro procesos linglisticos, ya que el habla y la escritura
son productivos, y el escuchar y el leer son comprensivos” (Moreno-Vergara & Cordero-
Rodriguez, 2017).

Para Litardo-Inga (2017), el método Montessori constituye una perspectiva pedagogica
de gran relevancia a nivel mundial. Aunque data de un siglo de antiguedad, sigue teniendo
vigencia en la actualidad. Sea utilizado en muchas partes del mundo, por los beneficios
que brinda al nifio, la principal caracteristica de este método es la estimulacién para la
actividad que realiza el nifio durante la jornada escolar. En esta propuesta, el nifio es el
protagonista y no el maestro. Este Gltimo es quien coordina y acompafia a los infantes.
Este método se caracteriza por brindarles a los nifios libertad y autonomia en el momento
de su aprendizaje (Chuqui-Tandazo et al., 2022).
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Este aporte recalca mucho sobre la importancia del aprendizaje a través de la experiencia,
ya que para un nifio es mas facil captar el aprendizaje mediante la, manipulacion,
observacion y practica, evitando repetir lo que hace su maestro, por otra parte Sanchez-
Sanchez (2022) menciona que, en la actualidad los docentes priorizan a la exploracion
sensorial de objetos, como una estrategia esencial para el aprendizaje de lectoescritura en
la primera infancia, siempre que se utilicen materiales didacticos, como lo indica el
método Montessori, el cual, representa un reto por alcanzar en las instituciones

de educacion publica, donde el curriculo nacional ecuatoriano, no estd alineado a
incorporar nuevas metodologias de innovacion. La pedagogia Montessori se entiende
como un estilo de vida, un estilo de ser y de caminar hacia la infancia (Hernandez-Jara et
al., 2021).

¢Qué, como y cuales son las habilidades lectoescritura?

Las habilidades de la lectoescritura son estrategias que el nifio adquiere en sus primeros
afos de escolaridad, como la palabra menciona (lecto leer- escritura escribir), este proceso
es fundamental en el desarrollo del infante ya que a diferencias de los otros aprendizajes
que tuvo el nifio, esto va requerir de una persona que lo ayude durante su etapa de
desarrollo, para este accionar los actores principales son la familia y el docente, asi
mismo dependeré de la innovacion y estrategias que se utilice para cumplir con el objetivo
(Jaramillo et al., 2020).

Por cuanto la habilidad de escribir no es innata sino adquirida, los modelos de escritura
son igualmente modelos de ensefianza. EI modelo tedrico, como sistema abstracto que
describe el objeto y sus elementos relevantes es una hipétesis de trabajo para guiar el
aprendizaje, relacionar datos, orientar la ensefianza y explicar las dificultades y problemas
en la adquisicion y desarrollo de la competencia de escritura. Componer implica poner en
funcionamiento diversos conocimientos (Caldera-Reina, 2003).

Fortalecer los procesos de lectura y escritura mediante la implementacion del juego dentro
y fuera del aula de clase, permitiendo ejecutar una formacion heterogénea, motivadora,
innovadora, integradora y de calidad para la contribucion de seres pensantes, creativos,
flexibles con un gusto por la lectura capaces de convivir en entorno democrético.

De acuerdo con Medina-Oviedo (2018), observando la importancia de la investigacion
y la tecnologia para el desarrollo de habilidades comunicativas, pero a su vez el
fortalecimiento de procesos cognitivos superiores como; pensamiento critico,
abstracto, capacidad de interpretacion y creacién textual, promoviendo espacios de
participacion y socializacion mediante el dialogo de saberes, utilizando la investigacion
para transformar las practicas y el desarrollo institucional.
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Para Linero-Otero & Macea-Pinto (2018), los factores que inciden en las pocas
competencias comunicativas como: la baja comprension lectora, la produccion escrita y
la poca expresion oral pueden ser variados, es ahi donde el docente debe usar la
creatividad para utilizar estrategias adecuadas llamativas y ludicas que despierten el
interés a sus alumnos, y estos empiecen a adquirirlas, no solo dentro de la escuela, sino
en su vida cotidiana. Para estas falencias, la didactica determina y juega un papel
fundamental en la ensefianza de las habilidades y competencias comunicativas, ya que
todo proceso educativo debe girar en torno a un modelo pedagdgico que busque como
fundamento esencial ensefiar de forma activa y, ademas, creativa.

En este sentido la presente investigacion busca realizar una propuesta metodologica para
desarrollar habilidades de lectoescritura en los estudiantes de la edad de 6 a 7 afios de la
E.G.B Miguel Morocho, para suplir las necesidades detectadas.

Metodologia

La presente investigacion es de tipo descriptiva con disefio de datos cuantitativos,
presentando las variables a través de representaciones graficas, lo cual se ejecuto con un
muestreo aleatorio estratificado de 35 estudiantes de la E.E.B “Miguel Morocho” de la
Parroquia Tarqui del Canton Cuenca, para realizar esta investigacion se ejecutd una
recoleccion de datos se aplico una encuesta de forma presencial con 12 preguntas, las
mismas que se estructuré en Google Forms basada en la escala de Likert (Garcia-Herrera
etal., 2018).

Para la validacion de los datos se aplico el software: JASP obtenido como resultado segln
McDonald's ® 0.784 y Cronbach a 0.793 en el anélisis de las pruebas de fiabilidad, se
realizd un cruce de variantes con la prueba del Chi-cuadrado de Pearson. Método
modelacion enfoque de sistema transito de lo abstracto a lo concreto. Método Inductivo
Deductivo Analitico sintético analisis de documentos. Gamificacion que se basa en
utilizar elementos de juego para disefiar experiencias de aprendizaje.

Resultados

La presente investigacion parte de una “Propuesta metodoldgica para el desarrollo de
habilidades de lectoescritura en los estudiantes de segundo de basica” a través los
resultados de la prueba de Shapiro Wilk se obtuvo un nivel de confiabilidad del 95%,
donde se puedo determinar que todas las variables son no paramétricas debido a que su
valor es menor que 0,05, luego de obtener estos resultados se puede realizar un analisis
de los efectos obtenidos y progresivamente elaborar una propuesta la misma que estara
enfocados con el objetivo de investigacion.
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A continuacion, se relata el analisis cuantitativo de cada una de las variantes. Tabla de
contingencia (P1) Qué tan dificil es para ti aprender a leer- (P3). En td Escuela cuentan
con espacios adecuados y motivadores para practicar la lectura.

Tabla 1

Tablas de Contingencia: aprendizaje de la lectura

P3

P1 Nada Casi nada Muy poco Poco Muchos espacios Total
Muy dificil 1 0 0 0 0 1
Dificil 0 9 0 1 1 11
Fécil 0 1 1 11 5 18
Muy facil 0 0 0 2 3 5
Total 1 10 1 14 9 35
Contrastes Chi-cuadrado

Valor gl p

X2 59.699 12 <.001

N 35

En la tabla 1 se establecio el contraste de del Chi-cuadrado con un valor del .001 menor
que 0,05 verificando que hay una relacion entre las variantes, qué tan dificil es para ti
aprender a leer y en tu escuela, cuentan con espacios adecuados y motivadores para
practicar la lectura, con estos datos podemos verificar que los estudiantes presentan
dificultades para practicar la lectura asi mismo la falta de espacios adecuados en la
escuela en donde ellos puedan desarrollar las habilidades de la lecto-escritura.

Tabla de contingencia (P4) Te gusta elaborar cuentos, dramatizaciones, cantos, en donde
practiques la lectoescritura- (5). Qué tanto te gustaria aplicar juegos cuando estés
practicando la lectoescritura.

Tabla 2

Tabla de Contingencia: Elaborar cuentos, dramatizaciones, cantos

P5
P4 Muy poco Poco Mucho Todo el tiempo Total
Nada 1 0 0 0 1
Un poco 0 0 2 1 3
No, me gusta 0 2 2 0 4
Me gusta 0 0 20 4 24
Me encanta 0 0 1 2 3
Total 1 2 25 7 35
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Tabla 2

Tabla de Contingencia: Elaborar cuentos, dramatizaciones, cantos (continuacion)

P5
P4 Muy poco Poco Mucho Todo el tiempo Total
Contrastes Chi-cuadrado
Valor gl p
X2 56.233 12 <.001
N 35

En la tabla 4 se establecié un contraste de Chi-cuadrado con un valor del .001 menor que
0,05 verificando que hay una relacion entre las variantes, te gusta elaborar cuentos,
dramatizaciones, cantos, en donde practiques la lectoescritura- Qué tanto te gustaria
aplicar juegos cuando estés practicando la lectoescritura, con estos datos podemos
verificar que los estudiantes necesitan un cambio de metodologia en cuanto al
aprendizaje, la mayoria asumen que el juego seria una estrategia elemental y motivadora
para poder desarrollar las habilidades de la lecto-escritura.

Tabla 3

Tablas de Contingencia: Uso de estrategias para leer

P9

P6 Nada No, me gusta Poco Me gusta Me encantaria Total
No, me gusta 1 1 1 0 0 3
No se 0 4 3 6 1 14
Me gusta mucho 0 1 3 10 4 18
Total 1 6 7 16 5 35
Contrastes Chi-cuadrado

Valor al p
X2 17.483 8 0.025

N 35

En la tabla 5 se estableci6 una prueba de Chi-cuadrado con un valor del 0.025 menor que
0,05 verificando que hay una relacion entre las variantes, quieres que tu profesora te
ensefie a leer mediante juego en diferentes espacios- te gustaria utilizar juegos digitales
educativos que te ayuden a mejorar la lectoescritura.

Con estos datos podemos verificar que los estudiantes optan por el aprendizaje basado en
juegos la mayoria indican que les gustaria que la maestra imparta sus clases y actividades
a través de diversos, motivadores e innovadores juegos y en diferentes con el fin de
animar el desarrollo y el gusto de las habilidades de la lecto-escritura y haciendo que el
estudiante aprenda jugando.
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Propuesta

Con los resultados obtenidos en cuanto a la aplicacion de juegos para mejorar el de
desarrollo de la Lecto-escritura en nifios de 6 a 7 afios, se puede evidenciar que la mayoria
de los nifios optan por aprender mediante juegos, en base a esto se plantea lo siguiente:
Determinar, establecer, planificar, accionar, constatar.

Figura 1

Propuesta. DEPACE

Planificar:
P Estrategiasy

= recursos iy :
EStabl’ecer:fﬁ innovadores. N
Metodologias para

desarrollar la y
. DEPAC ﬁ -
- eo .

Constatar:

Evidenciar el
desarrollo de
aprendizaje

-

Determinar la necesidad de aprendizaje que tiene el alumno

Se pudo determinar que los nifios de 6 a 7 afios se interesan por un aprendizaje basado en
juegos, los cuales permitan el proceso de desarrollo de su lecto-escritura en los primeros
afios, por ende, su afan es que su proceso sea desarrollado de una manera, creativa, ludica,
motivadora mediante juegos practicos como también juegos con recursos digitales.

Como docentes debemos conocer la importancia que tiene el juego dentro del aprendizaje
de los estudiantes enfocados al desarrollo de la lecto-escritura, debemos partir asumiendo
que el juego no solo debe ser considerado en momentos libres o recreativos, sino que debe
ser empleado como una estrategia innovadora lo cual nos permita disefiar una diversidad
de acciones ludicas segun las necesidades del alumnado con disefio flexible que nos
permita aplicar dentro y fuera del aula, haciendo que el alumno cambie su entorno de
aprendizaje y desarrolle sus habilidades, destrezas, experiencias a través del juego.
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Establecer metodologias para desarrollar la lecto-escritura

Conocer, determinar, identificar diversas metodologias para la implementacion de un
inicio al desarrollo de la lecto-escrituras en los primeros afios de la escolaridad.

Crear espacios motivadores e innovadores para fomentar la lectura de los estudiantes en
diversos espacios dentro y fuera del aula.

Definir una variedad de materiales didacticos concretos para el uso de la lecto-escritura,
para que el estudiante pueda, tocar, sentir, observar y experimentar, volviendo a reutilizar
las veces que sea necesario con actividades diferentes.

Aplicar un juego diferente permitiendo que el estudiante a mas de divertirse aprenda a
tener, independencia, normas, reglas, sobre todo a respetar espacios y turnos,
compartiendo asi actividades grupales fortaleciendo su desarrollo de la lectura y escritura.

Planificar estrategias y recursos innovadores

Tener un objetivo dentro de la planificacion el cual nos permita tener un punto de partida
y hacia dénde queremos llegar con la implementacion del juego para el desarrollo de la
lecto-escritura.

Como docentes debemos conocer que dentro del aula de clases tenemos una diversidad
de alumnos, por ende, es necesario conocer y aplicar todas las estrategias metodologias y
recursos que nos permitan cumplir con las necesidades que tiene cada alumno, teniendo
como un elemento fundamental al juego como un expediente de aprendizaje, que va a
permitir que el nifio desarrolle sus, conocimientos, habilidades, destrezas, de una manera
ludica cautivando interés por la lectura y escritura.

Implementar recursos digitales, que permita al estudiante explorar y desarrollar su
creatividad mediante el uso de las TIC.

Los recursos también suelen ser digitales, no olvidemos que Genially abarca una serie de
mecanismos de juego sin limite de edad, como: Word Wall, Padlet, Voky, Lumi, Audacity
etc., es aqui donde el estudiante puede dar un bueno uso a la tecnologia y los dispositivos
que tenga en casa o institucion, construyendo asi sus conocimientos de una forma activa
y motivadora aplicando el juego durante su etapa de progreso encaminado al aprendizaje.

Accionar ejecucion en el proceso de ensefianza

El método del juego dentro del aprendizaje se puede aplicar en todo momento dentro y
fuera del aula de clases incluso en casa.

Cuando apliquemos el juego en el aprendizaje esto debe ser variado y segun las
circunstancias, recordemos que mediante el juego el nifio puede desarrollar un sinnimero
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de experiencias, como, logica, lenguaje, motricidad, fina, gruesa y sobre todo enfocar su
imaginacion a un objetivo que es aprender.

Asi mismo como docentes debemos ser la figura y el ejemplo principal para que el
estudiante juegue, experimente y aprenda de una manera constante, asi que dentro las
acciones el docente debe convertirse en guia, pero a la vez en espectador, porque siempre
habra algo que aprender del alumno, recordemos que estamos aplicando una metodologia
activa, la cual hace que el actor, principal del aprendizaje sea el propio sujeto quien va
construyendo sus propios conocimientos mediante juegos.

Las actividades del aprendizaje basado en juegos se pueden desarrollar de manera
concreta y abstracta, es decir experimentado u observando.

Constatar evidenciar el desarrollo de aprendizaje

Dar seguimiento constante a la metodologia que se esta aplicando en los diferentes
momentos de aprendizaje, para corroborar esta informacion se puede aplicar los
siguientes recursos: Evaluaciones enfocadas al juego, fichas de observacién y listas de
cotejo, solo asi se podra enfatizar si existen resultados positivos o0 negativos que estamos
obteniendo al momento de aplicar el juego dentro del aprendizaje para el desarrollo de la
lecto-escritura en nifios de 6 a 7 afios.

Evaluar la propuesta

Luego de que la propuesta fue determinada, establecida, planificada, ejecutada y
constatada, de manera general se procede a realizar una evaluacion final con el fin de
comprobar si la proposicion mencionada con todas sus etapas fue exitosa o no tuvo una
validacion positiva durante la aplicacion, luego de obtener los resultados evaluativas y
segun los efectos que dejé mi propuesta nos enfocamos a realizar una retroalimentacion
teniendo como fin cumplir mis objetivos de acuerdo al tema de investigacion.

Conclusiones

e La aplicaciéon del juego dentro del aprendizaje es un mecanismo importante
porque permite que los estudiantes en la edad de 6 a 7 afios, fortalezcan sus
capacidades y desarrollen de una manera ludica el proceso de la lectoescritura, es
por ende que nos enfocamos en un punto de partida del presente proyecto el
desarrollo de las habilidades de la lectoescritura basados en juegos, es la necesidad
de cambiar y transformar las practicas pedagdgicas que se han venido
desarrollando, tradicionalmente, en nuestras aulas.

e Lapresente investigacion es de tipo descriptiva con disefio de datos cuantitativos,
presentando las variables a través de representaciones graficas, lo cual se ejecutd
con un muestreo aleatorio estratificado de 35 estudiantes, para la validacion de los
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datos se aplico el software: JASP obteniendo segun McDonald's ® 0.784 y
Cronbach a 0.793 en el analisis de las pruebas de fiabilidad, se realizd un cruce
de variantes con la prueba del Chi-cuadrado de Pearson.

e Con los resultados obtenidos podemos verificar que los estudiantes optan por el
aprendizaje basado en juegos la mayoria manifiestas que el juego seria una opcion
indicada indican que les gustaria aplicar a través de diversos mecanismos,
motivadores, creativos e innovadores que permitan desarrollar y fortalecer sus
ensefianzas aprendizajes juegos con el fin de animar el desarrollo y el gusto de
las habilidades de la lecto-escritura.

e Enbase a los resultados obtenidos en cuanto a la aplicacion de juegos para mejorar
el de desarrollo de la Lecto-escritura en nifios de 6 a 8 afos, se puede evidenciar
que la mayoria de los nifios optan por aprender mediante juegos el cual les permita
aprender de una manera motivadora y diferente, en base a esto se plantea lo
siguiente la siguiente propuesta: Determinar (la importancia del aprendizaje
basado en juegos). Establecer (metodologias para desarrollar la lecto-escritura).
Planificar (estrategias y recursos innovadores). Accionar (ejecucion en el proceso
de ensefianza). Constatar (evidenciar el desarrollo de aprendizaje).
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Palabras Resumen

claves: Introduccion: El aprendizaje colaborativo es una metodologia de
Aprendizaje aprendizaje que permite fortalecer el desarrollo integral de los
Colaborativo, estudiantes. Objetivos: el presente trabajo investigacion tiene como
trabajo en objetivo plantear una propuesta de actividades para fortalecer el
equipo, aprendizaje colaborativa en los estudiantes del octavo afio de
ensefianza, educacion basica de la Unidad Educativa José Benigno Iglesias de la
educacion ciudad de Biblian para asi lograr potenciar el proceso de ensefianza-
béasica. aprendizaje de los estudiantes. Metodologia: La metodologia que se

utilizé en este estudio es: el método historico-l6gico para recurrir a
consultas bibliograficas con el propdsito de estudiar los conceptos,
nexos y leyes generales del proceso de ensefianza en el aprendizaje
colaborativo para precisar conceptos tedricos del objeto de
investigacién. Un enfoque mixto utilizando la técnica de la encuesta a
través de un cuestionario como instrumento basado en 10 preguntas
previamente seleccionadas y aplicadas a 35 estudiantes de este
establecimiento, para conocer los problemas que afrontan los
estudiantes para aplicar adecuadamente esta metodologia Resultados:
una vez realizada la encuesta se procedio a tabular los resultados donde
se evidencia que los estudiantes conocian esta metodologia de
aprendizaje, pero no la desarrollaban adecuadamente, pero con nuevas
actividades logran un aprendizaje significativo. Conclusiones: en
conclusién, se logro fortalecer el aprendizaje colaborativo mediante la
utilizacion de proyectos en los estudiantes. Area de estudio general:
Educacion. Area de estudio especifica: Educacion Basica.

Keywords: Abstract

Collaborative Introduction: Collaborative learning is a learning methodology that
Learning, allows strengthening the comprehensive development of students.
teamwork, Objectives: The objective of this research work is to propose a
teaching, proposal for activities to strengthen collaborative learning in students
basic in the eighth year of basic education at the José Benigno Iglesias
education Educational Unit in the city of Biblian to enhance the teaching-learning

process. of the students. Methodology: The methodology used in this
study is: the historical-logical method to resort to bibliographic queries
with the purpose of studying the concepts, links, and general laws of
the teaching process in collaborative learning to specify theoretical
concepts of the research object. A mixed approach using the survey
technique through a questionnaire as an instrument based on 10
questions previously selected and applied to 35 students of this

LCiencia
,Dlgltal Rendimiento Académico Pagina 68|79

Editevial




HD Explorador
r— == ISSN: 2661-6831
h Dlgltal Vol. 7 No. 4, pp. 67 — 79, octubre — diciembre 2023

www.exploradordigital.org

||

establishment, to know the problems that students face to properly
apply this methodology Results: once the survey, the results were
tabulated where it is evident that the students knew this learning
methodology, but did not develop it adequately, but with new activities
they achieved significant learning. Conclusions: In conclusion,
collaborative learning was strengthened using projects in students.
General Study Area: Education. Specific area of study: Basic
Education.

Introduccion

La presente investigacion tiene como objetivo realizar una propuesta de actividades para
contribuir a fortalecer el Aprendizaje Colaborativo y asi lograr potenciar el proceso de
ensefianza aprendizaje en los estudiantes del octavo afio de educacion de la Unidad
Educativa José Benigno Iglesias de la ciudad de Biblian, provincia del Cafiar. Esto en
gran medida se debe a la falta de habilidades que tienen los estudiantes para trabajar
colaborativamente, entendiendo al Aprendizaje colaborativo “como un sistema de
interacciones cuidadosamente disefiado que organiza e induce la influencia reciproca
entre los integrantes de un equipo” (Johnson & Johnson, 1998).

En la actualidad se puede apreciar la necesidad de fortalecer la aplicacion del aprendizaje
colaborativo, pues se puede observar una falencia en el desarrollo de este. En algunos
casos los estudiantes mencionan la inconformidad con los comparieros del grupo de
trabajo debido a su falta de responsabilidad y compromiso para desarrollar las actividades
designadas en dentro del mismo lo que los lleva a presentar trabajos incompletos, mal
desarrollados o fuera de tiempo.

También se puede distinguir un grado de desinterés en el estudio de las ciencias sociales
por parte de los estudiantes, pues estos solo buscan memorizar determinados conceptos
que los permitan sortear la asignatura, dejando a un lado la verdadera finalidad de esta
area, que segun (Arias & Arroyave, 2017) en “la ensefianza y aprendizaje de las ciencias
sociales y el desarrollo del pensamiento social” es:

la formacion de ciudadanos democraticos, participativos, criticos y reflexivos; es por eso
por lo gue se hace necesaria la implementacion de propuestas didacticas pertinentes que
emerjan de las experiencias y representaciones de los estudiantes, buscando desarrollar
en ellos las competencias para trabajar de manera colectiva y en convivencia democrética,
lo cual les permitird comprender un poco mejor el mundo (p.16).

Por lo que se busca que al fortalecer el aprendizaje colaborativo se genere en los
estudiantes habilidades de trabajo en grupo en el que juntos vayan construyendo su propio
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conocimiento generando un aprendizaje significativo y asi logren incorporarse
activamente en la sociedad en que se desenvuelven.

Estado del Arte

En la educacion hoy en dia se utiliza metodologias activas, las mismas que son definidas
por Lopez (2005) como: “un proceso interactivo basado en la comunicacion profesor-
estudiante, estudiante-estudiante, estudiante-material didactico y estudiante medio que
potencia la implicacion responsable de este ultimo y conlleva la satisfaccion y
enriquecimiento de docentes y estudiantes”, entre las que tenemos el aprendizaje
colaborativo (Barrantes, 2017).

Es asi como las estrategias metodologicas colaborativas son “un conjunto de actividades
con carécter intencional que permiten la eleccion, coordinacion y aplicacion de las
habilidades que poseen los discentes, mediante la utilizacion de procedimientos” (Avila
et al., 2018a); generando asi un aprendizaje significativo ya que van construyendo su
propio aprendizaje a base de sus propias experiencias.

El aprendizaje colaborativo es una estrategia metodolégica de ensefianza que se centra en
el trabajo en equipo, en el que todos sus miembros forman parte activa y van construyendo
juntos su propio aprendizaje. Es asi como Johnson & Johnson (1998), menciona que
todos los integrantes del grupo son “mutuamente responsables del aprendizaje de cada
uno de los demas”, asi logra generar habilidades sociales que le permitira ir
incorporéndose en el medio en el que se desenvuelve.

Se convierte en un puente entre docentes y estudiantes que permite la construccién del
conocimiento, ademas se promueve la indagacion, la busqueda de informacion, el debate
de ideas en un contexto de dialogo y lo mas importante es el hecho de que los proyectos
que se realizan se llevan a cabo en funcion a situaciones reales y cotidianas.

Estudios realizados mencionan que el fortalecimiento de aprendizaje colaborativo dentro
del aula en la asignatura de estudios sociales ha “sido innovadora y motivadora para los
estudiantes, ya que desperto su interés por la diversidad de actividades y por la facilidad
de acceso a la informacion, lo que permitié que los estudiantes lograran interactuar con
sus compafieros con satisfaccion” (Valdés, 2020). Logrando de esta manera una notoria
mejoria en el rendimiento académico de los estudiantes.

Es asi como Gonzéles (2017), también menciona que el uso de la metodologia del
aprendizaje colaborativo logrd ser “generadora de interés y mejoria del rendimiento
académico en la resolucion de problemas a la vez que permite el desarrollo de las
competencias claves”.
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Avila et al. (2018b), considera que “las estrategias metodoldgicas colaborativas para
mejorar el aprendizaje de Estudios Sociales resultaron importante, fortalecié el
conocimiento de manera gratificante induciendo a la utilizacion de nuevas estrategias en
el proceso de ensefanza para potencializar el aprendizaje”. En concreto, El trabajo
colaborativo es una estrategia didactica muy util para ayudar a los estudiantes a mejorar
su desempefio a la hora de identificar o generar categorias descriptivas y fomenta la
autorreflexion de los procesos de aprendizaje y el analisis critico.

El aprendizaje colaborativo tuvo sus inicios como aprendizaje cooperativo, John Dewey
uno de sus precursores considero el aprendizaje cooperativo como una herramienta para
que los estudiantes se mantuvieran relacionados con su entorno, en un aprendizaje
experimental que estd vinculado con el aprendizaje colaborativo; mientras que los
hermanos Johnson capacitaron a docentes en este campo (Martinez, 2021) .También toma
en cuenta las teorias de Lev Vygotsky quien considera que el aprendizaje se presenta
cuando los estudiantes tienen interacciones con sus compafieros, profesores y otros
miembros de la comunidad educativa; siendo ésta la base del aprendizaje colaborativo
(Solérzano-Cahuana, 2021).

En esta metodologia el estudiante se convierte en el centro del proceso de ensefianza
aprendizaje, mientras que el docente se vuelve un facilitador; es asi como los propios
alumnos son quienes van construyendo su aprendizaje a través de reflexionar de sus
experiencias, lecturas e intercambios de puntos de vista de sus compafieros (Abreu et al.,
2018).

Cuando el docente va a realizar una actividad colaborativa dentro del aula debe
previamente establecer el objetivo que desea alcanzar, después organizar los grupos de
trabajo en donde se debe establecer las normas a seguir, generando situaciones de debate
dentro de los integrantes para que contrasten sus ideas y vayan generando sus propios
conocimientos, establecer el tiempo que se va a tomar para desarrollar esta actividad y,
como ultimo punto formar los grupos de trabajo los mismos que es recomendable que no
pasen de cuatro personas para su mejor desempefio (Collazos & Mendoza, 2006).

En esta metodologia activa existe tres tipos de grupos que son: el formal que son grupos

de un periodo de varias semanas de trabajo; el informal que tienen una duracién de
minutos o de una clase y el de base que tiene un largo alcance. Sus miembros tienen
diferentes roles entre los que encontramos: un observador, supervisor, abogado del diablo,
motivador y un secretario que permite ir fortaleciendo el trabajo de equipo. En el proceso
de ensefianza aprendizaje las actividades son desarrolladas fundamentalmente por los
alumnos y el docente. Se reconoce que la actividad por excelencia del alumno es el
aprendizaje y la del docente es la ensefianza, lo que no excluye que también se
enriquezcan los roles de ambos en la propia dinamica del proceso cuando los alumnos
ensefan y los docentes aprenden.
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Las actividades que se hacen dentro del aprendizaje colaborativo tienen varios objetivos
que van desde el aprendizaje individual, grupal (éxito del trabajo en grupo) y un producto
colaborativo como resultado de este aprendizaje, pero estos se logran con el “apoyo a los
comparieros para aprender el material es responsabilidad principal de cada estudiante, la
colaboracién y valoracion individual son dos requerimientos de evaluacion en casi todos
los proyectos” (Direccion de Investigacion y Desarrollo Educativo Vicerrectoria
Académica, 2020).

Dentro de las actividades para el fortalecimiento del aprendizaje colaborativo se da la
construccion de proyectos por parte de los estudiantes, que les permite socializar e ir
construyendo juntos su aprendizaje; para ello se utiliza como estrategia metodoldgica el
aprendizaje basado en proyectos el mismo que segin lo define como: o “un método
sistematico de ensefianza que involucra a los estudiantes en el aprendizaje de
conocimientos y habilidades, a través de un proceso extendido de indagacion,
estructurado alrededor de preguntas complejas y auténticas, y tareas y productos
cuidadosamente disefiados” (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF],
2020), muchos de estos proyectos llevan a los estudiantes a relacionarse al contexto en
el que se desenvuelven

Metodologia

Para realizar este trabajo investigativo se usé el método historico-logico para estudiar los
conceptos, nexos y leyes generales del proceso de ensefianza en el aprendizaje
colaborativo y en las ciencias sociales; lo que contribuy6 a precisar las concepciones
tedrico-metodoldgicas del objeto y el campo de accion.

El enfoque mixto que nos permita realizar un analisis de la realidad educativa
seleccionada, integrando de esta manera el enfoque cualitativo y cuantitativo. Hernandez
Sampieri y Mendoza (2008, citado por Samper, 2013) afirman que; los métodos mixtos
representan un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e
implican la recoleccidn y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su
integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la
informacion recabada (meta-inferencias) y lograr un mayor entendimiento del fenémeno
bajo estudio (Jaramillo et al. 2020).

La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa José Benigno Iglesias de la
ciudad de Biblian provincia del Cafiar, con los 35 estudiantes del octavo afio de educacion
bésica.

Para la investigacion de campo se utilizd la técnica de una encuesta, a través de un
cuestionario de elaboracién propia de acuerdo con el contexto de la unidad educativa
(Garcia-Herrera et al., 2018). El instrumento investigativo consta de 10 preguntas

L Ci_er!cia
Digital Pagina 72 | 79

ol Rendimiento Académico




H €xplorad
- D 6"-“ O:t I ISSN: 2661-6831
- Igl a Vol. 7 No. 4, pp. 67 — 79, octubre — diciembre 2023

www.exploradordigital.org

valoradas en escala de Likert; el cuestionario fue sometido a un analisis de fiabilidad y
validado mediante el coeficiente de alfa de Cronbach con un valor de 0.703 y el
coeficiente de omega de McDonal’s w con 0.713.

Para la recoleccion de los datos se aplico el cuestionario antes mencionado de manera
directa con la poblacién de estudio y, para el procesamiento de datos se utilizo el
programa estadistico JASP.

Resultados

A continuacion, se presentaran los principales resultados de la investigacién realizada,
cabe mencionar que los datos con los que se trabaj6 son no paramétricos.

En la tabla que numero uno podemos observar que el 65.71% estaba de acuerdo con la
definicién del Aprendizaje colaborativa que previamente se les menciono, un 28,57% esta
casi de acuerdo, mientras que un 2.857% estuvo indeciso y un 2,857% en desacuerdo, por
lo que podemos inferir que los estudiantes sabian en qué consistia esta metodologia activa
pues son muy pocas veces las que ellos la aplican dentro del aula de clases.

Tabla 1

¢Esté de acuerdo con la definicion del Aprendizaje Colaborativo?

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Valido Porcentaje Acumulado

Totalmente de acuerdo 23 65.714 65.714 65.714
Casi se acuerdo 10 28.571 28.571 94.286
Indeciso 1 2.857 2.857 97.143
En desacuerdo 1 2.857 2.857 100.000
Ausente 0 0.000

Total 35 100.000

En la figura 1, podemos apreciar que el 60% de los estudiantes encuestados consideran
que el aprendizaje colaborativo siempre ayuda a aumentar las habilidades sociales y
comunicativas de los educandos permitiendo de esta manera a fortalecer el aprendizaje;
un 17% considera que casi siempre; mientras que un 14% considera que pocas veces lo
hacen y un 9% considera que casi nunca permite a los estudiantes aumentar dichas
habilidades.
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Figura 1

El Aprendizaje colaborativo aumenta las habilidades sociales y comunicativas de los
estudiantes

20 —

o

Siempre Casi siempre Pocas veces Casi nunca

En la tabla nimero dos podemos apreciar los problemas a los que se enfrentan los
estudiantes el momento de trabajar en equipo al momento de utilizar la metodologia del
aprendizaje colaborativo, en primer lugar se aprecia con un 54,286% que el problema se
da por la irresponsabilidad de algunos integrantes al momento de realizar el trabajo; en
segundo lugar con un 20% menciona que no saben trabajar en equipo; en tercer lugar esta
la falta de colaboracion con un 14.286% y por ultimo con un 11.429% ve como un
problema la falta de comunicaciéon lo que les genera inconvenientes el momento de
realizar actividades colaborativas.

Tabla 2

¢ Qué es lo que mas le disgusta de trabajar en equipo?

] . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
Vélido Acumulado

La irresponsabilidad de algunos
. 19 54.286 54.286 54.286
integrantes
No saber trabajar en equipo 7 20.000 20.000 74.286
Falta de comunicacion 4 11.429 11.429 85.714
Falta de colaboracion 5 14.286 14.286 100.000
Ausente 0 0.000
Total 35 100.000

Los problemas a los que se enfrentan los estudiantes al momento de trabajar en equipo
colaborativamente se deben en gran medida al desconocimiento de como funciona esta
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metodologia y sobre todo a la falta de habilidades sociales que tienen para poder llevar a
buen término el trabajo que previamente se les ha establecido.

Figura 2

Aplicacion aprendizaje colaborativo en las Ciencias Sociales

0/100 P9
Siempre
Casi siempre
Pocas veces

Casi nunca

Nunca

40

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 2, podemos apreciar que la metodologia del aprendizaje colaborativo es
utilizada en las ciencias sociales, pues esta permite a los estudiantes a enfrentarse con las
realidades sociales en las que viven. El estudio dio como resultado que el 31.42% de los
encuestados mencionan que siempre se utiliza esta metodologia, un 31.42% que casi
siempre, un 25.74% considera que casi siempre se ha aplicado, un 5.71% que casi hunca
y nunca un 5.71%.

En la tabla nimero tres podemos apreciar la frecuencia con la que los estudiantes desean
que se incorpore el trabajo en base a proyectos dentro del proceso educativo; un 28,57%
considera que siempre se deberia incorporar, un 43.85% que casi siempre se lo aplique,
un 22.85% menciona que pocas veces sea utilizado, casi nunca un 2.85% y nunca un
2.85%.
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Tabla 3

¢ Conque frecuencia le gustaria que se implementara el trabajar en base a proyectos?

Frecuencia Porcentaje

siempre 10 28.571
casi siempre 15 42.857
pocas veces 8 22.857
casi nunca 1 2.857
nunca 1 2.857
Ausente 0 0.000

Total 35 100.000

Propuesta

Una vez realizada la investigacion, se observo que si bien los estudiantes conocian sobre
esta metodologia lo aplicaba pocas veces, consideraban que lo positivo de aplicarlo es
que permite desarrollar habilidades sociales y comunicativas en los estudiantes que ayuda
a fortalecer el aprendizaje; mientras que su principal problema para aplicarlo era el no
saber trabajar en equipo y la falta de responsabilidad de sus integrantes.

Por lo que se plantea usar el aprendizaje basado en proyectos como una estrategia que
permita fortalecer el aprendizaje colaborativo pues estas se complementan al centrarse en
el trabajo en equipo aumentando las habilidades sociales de los estudiantes.

Para hacer uso de esta metodologia existen tres etapas:

Disefiar el proyecto: en este punto el docente selecciona el tema que desean trabajar,
este debe ser basado en el interés de los estudiantes; el tiempo de duracion de este,
establecer con claridad cudl es el producto final que desean alcanzar al finalizar el mismo
y por ultimo se establece los grupos en los cuales se va a trabajar, se recomiendan que no
sean tan numerosos para su mejor desempefio.

Desarrollo: en esta etapa se empieza a trabajar colaborativamente en los grupos de trabajo
para recolectar, analizar y procesar la informacién seleccionada segln el tema del
proyecto seleccionado.

Cierre: aqui los estudiantes presentan el producto final de su proyecto.

Evaluacion: se evalla si se logro el objetivo de que se trazé al iniciar el proyecto.
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Conclusiones

e La fundamentacidn tedrica del aprendizaje colaborativo permitié comprender en
que consiste esta metodologia y los avances que esté a tenido para potenciar el
aprendizaje en los estudiantes dentro del proceso educativo.

e Mediante la investigacion realizada a los estudiantes del octavo afio de educacion
béasica de la unidad educativa José Benigno Iglesias se pudo conocer varias de los
problemas que tenian los estudiantes al utilizar esta metodologia activa como es:
el no saber en qué consiste la misma debido a que muy pocas veces la han
aplicado; no saber trabajar en equipo, la irresponsabilidad de sus integrantes al
momento de trabajar colaborativamente. Esto ocasiona que no se explote
adecuadamente esta metodologia para potenciar el aprendizaje significativo de los
estudiantes

e Este trabajo investigativo logro plantear una actividad que permite fortalecer el
aprendizaje colaborativo mediante la utilizacién de proyectos en los estudiantes
de octavo afio de educacién basica de la unidad educativa José Benigno Iglesias,
pues estos presentan una gran disposicion para utilizar esta metodologia.
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Palabras Resumen

claves: Introduccion: la motricidad constituye un aspecto relevante dentro de
motricidad, la actividad dancistica del San Juanito, existe dos tipos de motricidad,
coordinacion, fina y gruesa, siendo la motricidad gruesa la que primero desarrolla el
secuencia, ser humano desde su nacimiento, ademas, este tipo de actividades
danza, permiten adquirir la coordinacion entre otras habilidades que se
habilidad. perfecciona en el vivir diario. El objetivo de la danza es potenciar el

control y dominio de los movimientos motrices y corporales del
alumno. La danza promueve acciones motrices de diversas
manifestaciones, es decir, origina el mando que el ser humano ejerce
sobre su propio cuerpo En el presente analisis, el universo de estudio
estuvo conformado por 61 estudiantes. En la cual, se propuso una
metodologia cuali-cuantitativa, realizado mediante un programa de
entrenamiento de danza con el ritmo del San Juanito, este estilo de
baile denota el sentimiento del pueblo indigena y que a su vez es de
gran aporte en el desarrollo de la coordinacion motriz, igualmente, se
entrenara 3 dias por semana. El programa tuvo una duracion de 10
meses. Se aplicd un test de coordinacién, en la cual, se valord la
motricidad de las extremidades superiores e inferiores. Igualmente,
favorece al desarrollo cognitivo y desplazamientos secuenciales que
se aplica en la secuencia coreografica. En los resultados obtenidos se
percibe que, la danza y la motricidad se relacionan en el medio
educativo para la adquisicion de habilidades y destrezas que
potenciaran el control y dominio formativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje en el area de educacion fisica. Finalmente, se concluye
que, el ritmo del San Juanito contribuye a la obtencién de habilidades
motrices basicas, por lo tanto, bailar fortifica los musculos de los
nifios, mejora su coordinacion y su flexibilidad, contribuyendo a la
formacion integral del alumno. Area de estudio general: Educacion.
Area de estudio especifico: Educacion Fisica.

Keywords: Abstract

motor  skills, Introduction: motor skills are a relevant aspect of the dance activity
coordination, of San Juanito, there are two types of motor skills, fine and gross, with
sequence, gross motor skills being the first to be developed by human beings from
dance, skill. birth, in addition, this type of activities allows the acquisition of

coordination among other skills that are perfected in daily life. The
objective of the dance is to enhance the control and mastery of the
student's motor and body movements. Dance promotes motor actions
of various manifestations, that is, it originates the control that the
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human being exercises over his own body. In the present analysis, the
universe of study was made up of 61 students. In which, a qualitative-
quantitative methodology was proposed, carried out through a dance
training program with the rhythm of the San Juanito, this style of dance
denotes the feeling of the indigenous people and that in turn is of great
contribution in the development of motor coordination, likewise, it will
be trained 3 days a week. The program lasted 10 months. A
coordination test was applied, in which the motor skills of the upper
and lower extremities were assessed. Likewise, it favors cognitive
development and sequential displacements that are applied in the
choreographic sequence. In the results obtained, it is perceived that
dance and motor skills are related in the educational environment for
the acquisition of skills and abilities that will enhance control and
formative mastery in the teaching-learning process around physical
education. Finally, it is concluded that the rhythm of San Juanito
contributes to the acquisition of basic motor skills, therefore, dancing
strengthens the muscles of children, improves their coordination and
flexibility, contributing to the integral formation of the student.
General Area of Study: Education. Specific area of study: Physical
Education.

Introduccion

El ritmo del San Juanito es un arte basada en la expresion corporal, en la cual, el alumno
demuestra sus habilidades y destrezas en el enlace de la presentacion coreografica,
ademas, la danza contribuye a la formacion integral del educando, a su vez, permite el
desarrollo de la cualidad fisica: expresiva, cognitiva y motriz, fomentando una expresion
autentica al estrechar los vinculos de la comunicacion del estudiante con el medio,
considerando que, el movimiento es un elemento natural y espontaneo que facilita
desenvolverse facilmente en el contexto de expresién corporal. El objetivo de la
investigacion fue desarrollar las habilidades motrices bésicas, aplicando sesiones de
entrenamiento de baile, con el ritmo del San Juanito. Por otra parte, se conoce que un
componente imprescindible de la danza es la motricidad, la misma que, considera al
movimiento como un medio para expresar y relacionarse con los demas, al mismo tiempo,
permite adquirir habilidades y destrezas que integran el pensamiento, que se establecen y
se conectan con los diferentes aspectos, lingiisticos, socioemocionales, cognitivos del
estudiante.
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En un primer momento se realiza una exposicion de los diferentes componentes o
aspectos del ser humano sobre los que la danza incide en el desarrollo motriz de forma
mas evidente. Posteriormente se presenta una revision de las definiciones propuestas por
diferentes autores que consideramos maés relevantes y se incluye una definicion propia
del concepto. También se destacan las aportaciones de la danza a la educacion desde el
punto de vista social, fisico, intelectual y afectivo y se sefialan los mayores problemas
que esta disciplina ha tenido para ser incluida como una materia mas: falta de formacion
del profesorado, falta de recursos y espacios adecuados y discriminacion de género. En
conclusidn, siendo la danza un ejercicio aerobico, aporta en el &mbito educativo a que el
estudiante adquiera flexibilidad, agilidad, coordinaciéon, integrandose socialmente en el
contexto que lo rodea.

La danza aplicando el ritmo del San Juanito, en el desarrollo de las habilidades motrices
basicas, facilita al estudiante a mejorar su coordinacién, sin embargo, existe el
desconocimiento de algunos profesionales de educacién fisica que no aplican
adecuadamente una metodologia en las practicas corporales (Patajalo et al., 2020).

Considerando que, la danza tiene relacion con el movimiento coordinado secuencial en
lo que refiere a la motricidad, la misma que, debe ser organizada y estructurada desde un
punto creativo y logico, las actividades ludo motrices permiten a los nifios a desarrollar
su expresion corporal (Pérez & Rosas, 2019).

Como expresa Lopez et al. (2020), en el sistema educativo la danza es un aspecto
relevante en el desarrollo de habilidades y destrezas que el dicente aprende de manera
Iudica en el contexto educativo, en la etapa de la educacion primaria se debe organizar el
manejo curricular para que se puedan desarrollar las destrezas con criterio de desempefio.

La coreografia que se aplica en la danza favorece en el medio educativo a unir lazos de
compaferismo y percibir un mismo objetivo, el baile es un arte que expresa el sentimiento
de un pueblo, en el ambito pedagdgico favorece al desarrollo motriz del estudiante
(Quintana, 2019).

La expresion corporal es un elemento fundamental en el desarrollo del ser humano,
igualmente, la coordinacion esté relacionada con el movimiento, este a su vez, se conecta
directamente con el tiempo espacio en el progreso de una coreografia, la didactica en las
diferentes areas del saber es de considerable importancia (Arias & Fernandez, 2022).

Desde el punto de vista de Alvarez & Méndez (2022), una adecuada metodologia, permite
dirigir procesos de aprendizaje eficientes y lograr resultados favorables en beneficio de
los alumnos, ademas, el objetivo es alcanzar conocimientos deseados aplicando métodos
y estrategias a seguir, siendo la danza folclorica es elemento fundamental en la
psicomotricidad.
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La danza es una expresion corporal que se integra en el sistema educativo de manera
Iudica en el proceso de ensefianza aprendizaje, en esta etapa el estudiante desarrolla
habilidades psicomotrices en los segmentos corporales de sus extremidades, las mismas
que, se integran progresivamente en el proceso pedagdgico (Lema et al., 2022).

De acuerdo con Céardenas & Fabre (2022), al hablar de danza en el medio educativo, se
refiere a la adquisicion de movimientos estéticos corporales, es decir, secuencias de un
ritmo bailable, que tiene coordinacion, compas, espacio, estilo, la danza se fundamenta
en la expresion corporal y que siempre esta acompafiada de musica que da el ritmo del
movimiento corpéreo.

La pluriculturalidad en el ecuador es diversa, puesto que se cuenta con cuatro regiones
naturales, las mismas que, tienen diferentes costumbres y religiones, igualmente, cada
region tiene una cultura marcada y propia de su cosmovision, en la cual, se relaciona el
hombre y la naturaleza y su relacion con el medio (Calderon et al., 2022).

Para desarrollar las habilidades psicomotrices en los nifios de iniciacién educativa se
procede a planificar de acuerdo el curriculo nacional de educacién, con el objetivo de
garantizar un proceso de ensefianza aprendizaje y sostenible del estudiante, desde una
perspectiva del docente al aplicar la danza como una estrategia pedagdgica (Linzan &
Palma, 2022).

El desarrollo integral del nifio es un eje fundamental para garantizar el progreso de las
diferentes habilidades que en tempranas edades se adquiere y fortalece con una
metodologia que ayuda a potenciar su inteligencia de varias maneras con sus sentidos
(Bernate, 2021).

El desarrollo cognitivo —emocional se da en el inicio de la educacidn y se va crecentando
en el contexto donde se desarrolla como estudiante, igualmente, la presencia de
habilidades se visualiza en todo el proceso formativo, partiendo que el ser humano es
adaptable y perceptible en el medio que se desenvuelve (Jiménez & Romero, 2019).

La motricidad ayuda a la estimulaciéon del sistema motriz del alumnado, en la cual,
desarrolla los patrones basicos de movimiento, fortaleciendo diferentes capacidades de
coordinacion, lateralidad, manipulacion, entre otras destrezas elementales, el alumno va
coordinando sus movimientos segun transcurre el tiempo (Lema et al., 2023).

Las habilidades motrices basicas, tiene diferentes etapas en el crecimiento del infante, en
la que realiza una serie de movimientos adquiriendo coordinacion de sus extremidades
superiores e inferiores, de esto se infiere que, los nifios no deben saltar etapas de
crecimiento (Lopez & Blas, 2021).
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En el acompafiamiento de formacidn educativa cognitiva se anhela desarrollar habilidades
y destrezas coordinativas — cognitivas, puesto que, el alumno requiere aspectos basicos
de percepcién donde el nifio puede entender y comprender el contexto en el cual se
desenvuelve de manera activa (Posso et al., 2022).

Como expresa Burgos et al. (2023), en las clases de educacion fisica es imprescindible
las actividades ludicas recreativas para que los nifios exploren algunas expresiones de
movimiento, los mismos que pueden ser de caracter no verbal ya que en las diferentes
actividades el nifio expresa su creatividad en todos sus aspectos psicomotores.

Metodologia

Este andlisis investigativo fue desarrollado en base a un enfoque cualitativo y cuantitativo
gue permitio examinar las fases investigadas desde un punto de vista critico y numerico.

Enfoque cuantitativo. — esta fase permitié comprobar de manera fiable las condiciones de
los participantes en la tematica propuesta de la danza y la motricidad.

Enfoque cualitativo. Esta fase permitié conocer el desarrollo individual de la danza del
San Juanito y la motricidad, la investigacion fue de campo, puesto que, el investigador
tuvo contacto directo con el universo de estudio.

Sujetos. - El estudio relacionado con la motricidad en la aplicacién de la danza se aplico
a una poblacion educativa de 61 estudiantes de la Unidad Educativa Del Milenio Santiago
de Pillaro, direccionado a un grupo escogido de 3° afio de la EGB Elemental de los
paralelos A 'y B los mismos que, se sometieron a un proceso investigativo dividido en dos
fases del pre y post test.

Materiales. - para esta investigacion se aplico el test de 3JS, que sirvio para valorar la
coordinacion motriz de los estudiantes participantes en la investigacion. Los materiales
que se utilizé fueron: conos, cronémetro, balones, flexémetro, cancha, pista de baile,
parlantes, laptop:

De acuerdo con Cenizo & Revelo (2019), considera:

La valoracion de la coordinacion motriz en edad temprana es una de las exigencias
del profesional de Educacidn Fisica y de los investigadores en este campo. El test
3JS tiene como objetivo evaluar el nivel de coordinacion motriz de los nifios de 6
a 11 afios. Se realiza un recorrido con 7 tareas de forma consecutiva y sin descanso
intermedio: saltos verticales, giro, lanzamientos, golpeos con el pie, carrera de
slalom, bote con slalom y conduccion sin slalom.

Protocolo. — En primer lugar, se comunicé a los participantes de la Unidad Educativa
cuales iban hacer los parametros de la investigacion propuesta, ademas, se dio a conocer
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como se realizaria las evaluaciones con el test 3JS, que constaba del salto vertical,
lanzamiento precisién, carrera, conduccién. Igualmente, se comunica el recorrido en cada
una de las estaciones donde debian realizar la prueba. Asi mismo, se distribuyd los grupos
que debian presentarse a la prueba del test, informandoles la hora y fecha establecida para
su valoracion.

Aplicacion del programa
Procedimiento

Para el andlisis investigativo de las variables propuestas de la danza y la motricidad se
considera los aspectos procedimentales para su realizacion. Partiendo de que las sesiones
de danza tienen un cronograma metodico, que no se puede obviar los procesos previos a
una sesion de clase, igualmente, se prepar6 todos materiales para iniciar los
entrenamientos de clase. Para una clase de danza primeramente se requiere vestimenta
adecuada, calzado apropiado, ademas, un elemento imprescindible es la musica que dara
el nivel de ritmo en la ejecucién coreografica.

En el inicio de la investigacion se percibe que los estudiantes no tienen un control motriz
en los ejercicios preliminares que se aplican para la danza, se dio un horario de
entrenamiento a los sujetos de investigacion que fue los lunes, miércoles, y viernes, en el
horario de clases de educacion fisica. La investigacion tuvo una duracion de 10 meses,
sin embargo, se realizd dos evaluaciones, el pretest que se efectud al cuarto mes y el post
test fue al noveno mes de la investigacion.

Analisis de datos

Para el andlisis de datos y obtencidn de informacidn se investigd en fuentes bibliograficas
que permitieron cotejar datos obtenidos en diferentes investigaciones que aplicaron el test
3JS. Los datos conseguidos se examinaron de manera cuantitativa, igualmente, los
resultados obtenidos en la primera fase indica que los estudiantes necesitan fortalecer sus
habilidades motrices.

Resultados
Los principales datos se observan a continuacion:
Referencia de datos para valorar las pruebas que tienen el test 3JS.

El pretest tiene los siguientes datos, obtenidos a los 4 meses después de iniciar.
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Tabla 1

Puntajes PRE-INTERVENCION pruebas de motricidad gruesa

Pruebas 3JS N Minimo Maximo Media De§V|aC|()n
estandar
Salto vertical 61 1 4 2,10 +0,85
Lanzamiento de precision 61 1 4 2,10 40,89
Carrera 61 1 4 2,16 +0,84
Conduccion 61 1 3 2,08 +0,80
Total, motricidad gruesa 61 4 12 8,44 +1,66

En el calculo de los niveles del test 3JS, se realiza mediante la sumatoria de las pruebas,
las mismas que, proporcionan datos de los intentos organizados para esta valoracion, por
lo tanto, cada una de las tareas se examina de manera individual.

Tabla 2

Niveles de motricidad gruesa en el periodo PRE-INTERVENCION

Niveles Frecuencia Porcentaje
Bajo 33 54,1%
Medio 28 45,9%
Total 61 100%

En los resultados obtenidos en el pretest se percibe que tienen un regular a bajo porcentaje
de calificacion en las pruebas valoradas, sin embargo, lo que permitié hacer un analisis
individual y fortalecer la deficiencia que tenia cada alumno.

Valoracion del Post test
Tabla 3

Puntajes POST intervencion pruebas de motricidad gruesa

Pruebas 3JS N Minimo  Méiximo  Media ~ Dcoviacion
estandar

Salto vertical 61 2 4 2,84 +0,66

Lanzamiento de precision 61 2 4 3,15 0,57

Carrera 61 2 4 3,13 +0,62

Conduccién 61 2 4 3,11 +0,58

Total motricidad gruesa 61 10 16 12,23 +1,16
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Tabla 4

Niveles de motricidad gruesa en el periodo POST intervencion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Medio 36 59%

Alto 25 41%

Total 61 100%

En los resultados del post test, realizado a los 9 meses 24 dias, se evidencia que los
estudiantes han mejorado notablemente en el desarrollo motriz, adquiriendo habilidades
y destrezas en los movimientos coordinados con la aplicacién del baile del San Juanito.

Conclusiones

e Un adecuado programa de ensefianza para la adquisicion de la motricidad
aplicando, el baile del San Juanito se visualiza que tiene resultados favorables en
el medio educativo, aportando al desarrollo de la motricidad.

e Mediante un programa estructurado del baile del San Juanito, se puede fortificar
y consolidar, igualmente, la practica de estd ayudando a desarrollar en los
estudiantes su motricidad gruesa.

e Ladanza del San Juanito ayuda a la consolidacién de los movimientos del cuerpo,
por lo que es importante organizar sesiones de entrenamiento y de esta manera
fortalecer la coordinacion motriz de los estudiantes.
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Palabras Resumen
Claves: Introduccion: La Inteligencia Artificial (1A) ha tenido un gran e
Inteligencia importante impacto en la ensefianza de la Tecnologia en electricidad.
artificial; Con el avance de la IA, se han desarrollado herramientas que han
ensenanza, optimizado la forma en que los estudiantes aprenden los conceptos
teel(e;::]tor Iig?c;g de_n asociados con la materia de electricidad. Objetivos: Se tiene como
educacion: ’ objetivo de esta investigacion explorar la incidencia de la 1A en la
innovacion: ensefianza de Electricidad en institutos tecnologicos. Para sustentar
formacion esta investigacion se utilizaron estudios investigativos para la
tecnica. captacion de informacion tales como articulos cientificos, revistas,
libros y tesis, con un total de 19 documentos de los ultimos ocho
afios, con analisis y ejecucion en Latinoameérica. Metodologia: La
metodologia utilizada tiene finalidad aplicada, su alcance es
descriptivo-estadistico, se utilizaran tipo de datos de campo bajo el
disefio no experimental de caracter transversal bajo el método
cientifico inductivo. Resultados: El resultado de la encuesta
realizada a un grupo de estudiantes de la carrera de Tecnologia en
Electricidad del Instituto Superior Tecnoldgico Simoén Bolivar
(ISTSB) muestra que el uso de la |A para el aprendizaje de la materia
electricidad realza el interés en los estudiantes a graduarse y ademas
mostro que las Tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
es una de las principales herramientas para afianzar estos
conocimientos en docentes y estudiantes. Conclusiones: Se
concluye que los resultados de la investigacion sobre la aplicacion
de lalAen laeducacion, la planeacion de estrategias para su correcto
uso incentivando asi al desarrollo de nuestro pais, al seguir
investigando para desarrollar nuevas aplicaciones de la 1A en la
ensefianza de la tecnologia en electricidad. Area de estudio
general: Tecnologias Emergentes. Area de estudio especifica: 1A
en la ensefianza de Tecnologia en Electricidad.
Keywords: Abstract
Atificial Introduction: Artificial Intelligence (Al) has had a great and
intelligence; important impact on the teaching of Electrical Technology. With the
teaching; advancement of Al, tools have been developed that have optimized
electricity the Wf’:l)( studeqts I_earn the conf:ept_s associz_:lted with th_e subject of
technology: electricity. Objectives: The objective of this research is to explore
education: the impact of Al in the teaching of electricity in technological
innovation: institutes. To support this research, investigative studies were used

to capture information such as scientific articles, magazines, books,
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technical and theses, with a total of 19 documents from the last eight years,

training with analysis and execution in Latin America. Methodology: The
methodology used has an applied purpose, its scope is descriptive-
statistical, type of field data will be used under the non-experimental
design of a transversal nature under the inductive scientific method.
Results: The result of the survey carried out with a group of students
of the Electrical Technology program at the Simén Bolivar Higher
Technological Institute (ISTSB) shows that the use of Al for
learning the subject electricity enhances the interest in students to
graduate and also showed that Information and Communication
Technologies (ICT) is one of the main tools to strengthen this
knowledge in teachers and students. Conclusions: It is concluded
that the results of the research on the application of Al in education,
the planning of strategies for its correct use, thus encouraging the
development of our country, by continuing to investigate to develop
new applications of Al in the teaching of electrical technology.
General study area: Emerging Technologies. Specific study area:
Al in the teaching of Electrical Technology.

Introduccion

La IA ha llegado para cambiar la forma en que vivimos y trabajamos por ser una fuente
transformadora en la era digital, gracias a la facilidad de asociarse a todos los sectores de
desarrollo econémico en el pais. El presente trabajo investigativo se focalizara en el sector
educativo; el cual esta sintiendo con afectacion la transformacion digital, democratizando
los conocimientos y las aptitudes dentro & fuera del aula. Los trabajos del futuro se estan
orientando a tecnologias con intereses definidos para los afios siguientes, por ejemplo, el
analisis de datos, la ciberseguridad, Cloud y Automatizacion, tecnologias de mayor
impacto, sistemas ERP (planificacion de recursos empresariales) y CRM (gestion de
relacion con los clientes). Estas plataformas innovan la calidad de educacién para todos
los sectores permitiendo personalizar el aprendizaje, maximizar habilidades y mejora las
destrezas, encaminando al estudiantado a cumplir con los requerimientos del nuevo
mercado laboral que esta cercanamente vinculado al avance tecnoldgico, por ende, el
aprovechar el abanico de beneficios para quienes aprendan a navegar en este vasto océano
de oportunidades dotara de ventajas competitivas sostenibles.

En esta linea, los organismos internacionales han venido focalizando en los Gltimos afios
la relevancia de alfabetizar digitalmente a todos los agentes educativos para que puedan
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introducir las tecnologias en sus aulas. Asi, en la Agenda 2030 para el Desarrollo
Sostenible de la Organizacidon de las Naciones Unidas (ONU, 2015). introduce un cuarto
objetivo que alude a la equidad e inclusién. Este objetivo contempla el aprovechamiento
de las tecnologias y apuesta por recursos educativos de libre acceso y la educacion a
distancia a fin de mejorar la calidad de la ensefianza. Para el logro de dicho objetivo, en
el Consenso de Beijing (La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2019), sobre la 1A y la Educacion, los participantes
destacan la importancia de integrar la IA en el &mbito educativo que acelere la
consecucion de un sistema educativo abierto y equitativo. Esto podria ser posible gracias
al caracter flexible que presenta la herramienta de 1A que facilita la personalizacion del
aprendizaje a partir de la consideracion de las caracteristicas de los/as estudiantes
(Hutchins, 2017).

Con la certeza de que no cabe duda, la educacion es el inico camino hacia el desarrollo
del pais, hoy presenta el desafio importante de recuperar los niveles de aprendizaje
perdido tras la pandemia del Covid-19, una de sus consecuencias fue el cambio radical de
la educacion superior en el mundo y en el Ecuador. Sin embargo, tres afios después, el
sistema educativo demuestra signos de recuperacion y el deseo de fortalecer su propuesta
en sintonia con las nuevas necesidades empresariales y con formatos hibridos de estudio.
Acorde al Instituto nacional de evaluacion educativa — Ineval (Ekos, 2023), los resultados
obtenidos en el proceso Ser estudiante 2022 evidencia una gran pérdida de aprendizaje,
reflejo de una teleducacion emergente e improvisada a raiz del confinamiento provocado
por la pandemia con poca o casi nula capacitacion a los docentes y un escaso acceso a la
tecnologia en los hogares de toda la poblacion.

En el &mbito de la educacién superior el Consejo de Aseguramiento de la Calidad de la
Educacion Superior — CACES (Ekos, 2023), destaco que la pandemia cambio
radicalmente la educacidn superior en Ecuador, pero la calidad se ha mantenido o
mejorado sus estandares en los Gltimos tres afios. EI Consejo de Educacion Superior -
CES (Ekos, 2023), sefialo que se han implementado 548 nuevas carreras de tercer nivel
técnico-tecnologico y de grado. La academia ha entendido que la innovacion en sus
programas, alineados a las demandas actuales son el norte del crecimiento, destacando
los programas relacionados con tecnologias de la informacién y sostenibilidad.

La academia sostiene que el futuro de la educacion superior virtual en Ecuador es muy
alentadora y continua en crecimiento ya que en los centros de ensefianzas como
universidades y tecnologias poco a poco han democratizado el aprendizaje movido por la
preocupacion de la calidad de la educacion, esto relacionado con los nuevos procesos de
acreditacion, se busca cumplir que las instituciones de ensefianza de tercer nivel sean
piezas claves en el desarrollo de la sociedad del siglo XXI.
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Aunque a muchas personas todavia les gusta confiar en los métodos tradicionales de
ensefianza, las posibilidades que se abren cuando la tecnologia se lleva al salén de clases
son infinitas. A raiz de las crisis de la pandemia, docentes y alumnos han tenido que
adaptarse a utilizar mas que nunca dispositivos electrénicos inteligentes en el proceso
formativo, lo que ha hecho que sean mas permeables a los cambios. Se espera un gran
impulso en los procesos de innovacion educativa en lo que las TIC (Tecnologia de la
Informacion y las Comunicaciones), tendran un papel esencial, considerando que los
estudiantes ya interactian constantemente con la innovacion tecnoldgica fuera del aula,
mediante redes sociales, juegos de realidad aumentada, chatbots virtuales en instituciones
financieras, entre otros, por lo que es l6gica su integracién en el aprendizaje. Ademas, la
tecnologia educativa, a través de un enfoque sistematico de los procesos y recursos de la
ensefianza, sirve para mejorar el rendimiento a su desarrollo, identificar las necesidades
de los individuos y adaptar las TIC a la formacion. La era digital no se detiene por lo que
es importante que docentes y especialistas se encuentren siempre actualizados para poder
preparar a los alumnos. Ha llegado el momento de recibir las nuevas tecnologias que
serviran como base estratégica para los centros educativos. Las TIC pueden y deben ser
un gran aliado del aprendizaje, pero es necesario adaptar los programas de formacion
actuales para aprovecharlas al maximo.

Segun el Banco Central del Ecuador BCE (Ekos, 2023), el sector TIC representa el 2.1%
del PIB total. En 2022, esta actividad creci6 en un 10.7% y se estima una tasa del 2.5%
en este afio, manteniendo asi una tendencia creciente en su evolucion por tercer afio
consecutivo, datos del SRI demuestran que las ventas del sector ascendieron a USD 5112
millones en 2022, se calcula que el uso de la IA en aplicaciones ambientales podria
aportar hasta USD 5.2 billones a la economia para 2030, desde el punto de vista social un
rol crucial para el sector es ser un facilitador de la inclusion digital, a través de una mayor
digitalizacién e innovaciones, por tanto las soluciones TIC basadas en el 5G, por ejemplo,
buscan ser faciles de usar, comodas y asequibles. Ellas aportaran a reducir la brecha
digital, el impacto del sector influye no solo en la educacion, sino también en la salud,
medio ambiente, construccién, automotriz, alimentos & bebidas entre otros.

Una de las principales ventajas de la IA en la ensefianza de la Tecnologia en electricidad
es su capacidad para adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes dejando
atras los métodos convencionales e invitando al uso de entornos virtuales de aprendizaje
(EVA) incorporando E-learning para agregar la modalidad semipresencial y a distancia
(Pastora & Fuentes, 2021). Aplicaciones como ChatGPT, GitHub Copilot, Google Bard,
el internet de las cosas entre otras, estan captando la imaginacion de personas de todo el
planeta, estos sistemas de 1A resultan eficaces en analizar el nivel de conocimiento de
cada estudiante y proporcionar materiales de aprendizaje personalizados para mejorar la
educacion (Ouatu & Gifu, 2020).
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Figura 1

Principales aplicaciones y herramientas de IA utilizadas en la web
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Nota: existen diversos tipos de herramientas que utilizan inteligencia artificial para desempefiar
determinadas tareas acorde a las necesidades del usuario

Como se observa en la figura 1, existen varias herramientas de IA para realizar tareas
como generacion de voz, de imagenes, gestion de redes sociales, simulaciones
conversacionales, productividad, generacién de cddigo fuente, etc. En el contexto de la
educacidn superior, existen herramientas Utiles que se describen de forma general en la
tabla 1 y pueden utilizarse en la Tecnologia en Electricidad.

Tabla 1

Herramientas de IA dtiles en la educacion superior

Herramienta Funcién Ventajas Desventajas
Chatbot - Buena capacidad conversacional - Andlisis de documentos
ch asistente - Puede generar cddigo fuente disponible solo en version Plus
at-GPT - o . .
virtual - Puede generar codigo fuente para - No tiene motor de busqueda en
general elaborar mapas mentales versién gratuita
Motor de - Motor de busqueda Google - Anélisis de documentos
Google Busqueda - Puede generar cddigo fuente disponible solo en version Pro
Bard impulsado - Andlisis de imagenes por 1A - Dificil integracién
por 1A - Integracion con Google (Vers. Pro)  multiplataforma

Ciencia
L Digital

gmw Rendimiento Académico Pagina 97| 108



HD Explorador
- - = ISSN: 2661-6831
h Dlgltal Vol. 7 No. 4, pp. 92 — 108, octubre-diciembre 2023

www.exploradordigital.org

Tabla 1

Herramientas de IA Utiles en la educacion superior (continuacion)

Herramienta Funcién Ventajas Desventajas

Generador
BibGuru de citas y
referencias

- Generar citas y referencias a partir - No puede subir documentos para
de enlaces web obtener su cita referencia

Disefio de - Féacil y rapido disefio de

Beautiful.ai diapositivas personalizadas por 1A~ No dispone version gratuita, solo

diapositivas Basto repertorio de plantillas dispone una versidn de prueba.
Platafor_ma - AS|sten_te chatbp} para e§tqu|antes - Configuraciones limitadas a la
. académica - Retroalimentacion académica .
cognut impulsada - Proporciona tutoria inteligente plataforma de estudio
por 1A - Integrable a plataformas de estudio Puede fallar en preguntas abiertas
s - Analiza documentos ubicando y . .
ChatPDE Analisis de referenciando sus paginas - No p_uede realizar tu;orlas
documentos . - No tiene motor de basqueda
- Respuestas confiables
Busqueday - Busqueda multilinglie . -
Scispace analisis de - Potente analisis detallado de - Motor d_e busqu?da I|m|tado_
. - No realiza tutorias personalizadas
articulos documentos y detector de 1A
Dialog Chatbot - Crear chatbots integrables a - Parg mayor amsteptfla de
Flow configurable  Plataformas como Moodile res(imenes requeriria mayor
- Util como asistente académico complejidad de configuracién

Nota: descripcion y comparacion de 8 herramientas de inteligencia artificial que pueden beneficiar la
formacion superior.

En la tabla anterior se puede apreciar la versatilidad que ofrecen las herramientas
impulsadas por IA con sus respectivas ventajas y desventajas. Se pueden destacar Chat-
GPT, Cognii, Scispace y Dialog Flow, que son las que mejor podrian aprovecharse en
sistemas de gestion de aprendizaje (Learning Management System — LMS) como Moodle.

Ademas, la IA permite el desarrollo de simulaciones, aplicaciones de sistemas de energia
(Xiao et al, 2021; Lie, 2021), y laboratorios virtuales que brindan a los estudiantes la
oportunidad de experimentar y practicar en un entorno seguro. Estas simulaciones pueden
ayudar a los estudiantes explorar diferentes escenarios y realizar experimentos sin los
riesgos asociados con la electricidad real. Otra forma en que la IA ha impactado la
ensefianza de la Tecnologia en Electricidad es a través de los chatbots y asistentes
virtuales (Hamam, 2021). Estos sistemas pueden responder preguntas de los estudiantes
de manera instantanea y eficaz (Vanichvasin, 2021), que ademas pueden brindar apoyo
adicional fuera del aula.

El uso de estas herramientas y aplicaciones favorecen el estudio y desarrollo de la
Industria 4.0, que segin Mayorga (2022):
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Es un término que se usa para describir a la cuarta revolucion industrial, que
consiste en la digitalizacion de los procesos industriales por medio de la
interaccion de la 1A con las maquinas y la optimizacion de recursos enfocados en
la creacion de efectivas metodologias comerciales. Las distribuidoras eléctricas
no son la excepcion de esta revolucion, se han invertido importantes recursos a
nivel mundial en el desarrollo de las Redes Inteligentes (Smart Grids) y las TIC
permitiendo elevar la eficiencia de las distribuidoras en la forma de abastecer y
distribuir sus servicios y a la vez crear nuevos modelos de operacion. (p.103)

La integracion de la IA en la educacion puede facilitar itinerarios de aprendizaje
personalizables y bajo demanda, para adquirir habilidades necesarias para la industria 4.0
en el contexto de la Tecnologia en Electricidad. Sin embargo segiin Hutson & Ceballos
(2023), es importante lograr un equilibrio entre el aprendizaje impulsado por la 1A'y las
interacciones tradicionales entre estudiantes y profesores para garantizar el desarrollo de
habilidades blandas junto con las habilidades especificas de cada materia. Estas
habilidades especificas se relacionan con los sistemas inteligentes, hiperconectividad,
internet de las cosas (10T) y el Big Data, lo cual puede observarse en la figura 2 y como
se contrasta respecto a las anteriores revoluciones industriales.

Figura 2

Caracteristicas de las revoluciones industriales
| % 1‘9‘9‘
| =
Industria Industria W E >
1.0 2.0 4.0

. Produccién en VE o | Industria y productos

e Primer telar  Energfa eléctrica o Electr6nica « Sistemas Ciberfisicos
mecanico o Primera cadena de oTl «10T
montaje * Hiperconectividad
* Big data

Nota: La Industria 4.0, en auge a nivel global, caracterizada por la integracion de la gestion de datos para
la automatizacién inteligente, prediccién y desarrollo sostenible. La iluminacién dentro de la industria 4.0

Fuente: Arellano (2021)

Sin embargo, es importante tener en cuenta que la 1A no reemplaza la labor del humano
y desde el enfoque educativo al profesor (Felix, 2020). Aunque la 1A puede ser una
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herramienta valiosa en la electricidad de campo en sus dos alternativas: Sistemas de
potencia o Sistemas de automatizacion industrial, de igual modo lo es en el aula, la
interaccion humana sigue siendo fundamental para el aprendizaje efectivo. Los profesores
desempefian un papel crucial al proporcionar orientacion, motivacion y retroalimentacion
a los estudiantes. Con ayuda de la IA los instructores pueden mejorar la personalizacion
de la educacion (Sekeroglu et al., 2019).

El objetivo principal es explorar la incidencia de la IA en la ensefianza de Electricidad en
institutos técnicos. En especifico, los beneficios y desafios que enfrenta la ensefianza de
Electricidad en institutos tecnoldgicos como el ISTSB: mejora conceptual,
retroalimentacion personalizada y adaptacion de docentes y estudiantes, de quienes se
requiere ética y responsabilidad en su implementacion sin descuidar el desarrollo de la
inteligencia natural que debe utilizar la A como herramienta de apoyo (Renz & Vladova,
2021; Mozer et al., 2019).

Metodologia

El tipo de investigacion cientifica tiene finalidad aplicada, ya que se busca obtener
informacion necesaria para poder desarrollar estrategias y llevarlas a cabo mediante la
integracion de 1A en el contexto de la carrera de Tecnologia en Electricidad. Su alcance
es descriptivo debido a que se recopilan datos numéricos y estadisticos a través de una
encuesta realizada a un grupo de estudiantes para medir la actitud de los estudiantes de la
carrera hacia la inteligencia artificial. La fuente de datos es de campo ya que fueron
obtenidos mediante un formulario digital que fue socializado en las aulas. Su disefio es
no experimental puesto que es de caracter transversal al tratarse de una medicion Unica
de la actitud de los estudiantes hacia la A al momento de ser encuestados.

Se utiliza el método cientifico inductivo al recopilar datos y observar patrones o
tendencias para poder armar juicios de valor y conocimiento Util, en este caso para
determinar la factibilidad de integrar la IA en el contexto de la carrera.

En el ISTSB existen 302 estudiantes de la carrera de Tecnologia en Electricidad en el
periodo 152023, cifras que fueron proporcionadas por parte del coordinador de la carrera
de quien se obtuvo ademas la autorizacion mediante carta de consentimiento informado
para llevar a cabo la encuesta de 10 preguntas para evaluar la actitud estudiantil hacia la
IA, que fue socializada presencialmente en los salones de clase y realizada a través de
formulario digital online. De las 10 preguntas se tomaron 2 preguntas que se relacionan
estrechamente con el contexto de la carrera.

Para obtener resultados claros y precisos sobre su actitud hacia la inteligencia artificial
como herramienta para el aprendizaje de la carrera y aplicacion en el campo laboral, se
consider6 una distribucion de probabilidad normal central reducida con un nivel de
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confianza del 95% y un error maximo tolerable de 5%, lo que determina un tamafio de
muestra de 170 estudiantes.

Resultados

Luego de encuestar a los 170 estudiantes se realizo el correspondiente analisis estadistico
descriptivo y se observo que en términos generales existe una actitud positiva hacia la
inteligencia artificial. Los resultados se pueden apreciar a continuacién en la tabla 2.

Tabla 2
Interés y actitud de los estudiantes de tecnologia en electricidad hacia la inteligencia
artificial
ID Preguntas TD PD | PA TA
P1 ¢Crees que la IA es util en la vida diaria? 4 18 29 70 49

*pD ¢;Crees que [a 1A puede.mejorar el aprendizaje de
la Tecnologia en Electricidad?

¢Crees que la Inteligencia Artificial puede ser una
*P3 herramienta Util para resolver problemas en el 9 16 39 70 36
campo de la Tecnologia en Electricidad?

P4 ;Estas interesado en la 1A y sus posibilidades? 0 4 16 59 91

p5 ¢Crees que la 1A reemplazaria los trabajos 48 58 39 15 10
relacionados a la Tecnologia eléctrica?

P6 ¢ Te gustaria probar las herramientas mas 2 9 27 77 55
conocidas de 1A?

p7 ¢Crees que usar 1A en las clases presenciales seria 5 18 34 68 45
interesante?

P8 ¢;Crees que la 1A presenta riesgos de veracidad en 13 34 23 63 37
la adquisicién de informacion?

P9 ¢Crees que la 1A influird la vida como se conoce 4 18 30 70 48
actualmente?

P10 ?Li[]ergique la 1A tendrd suficiente aceptacion en el 2 9 o5 79 55

Nota: resultados de la encuesta. Clasificacion de respuestas: TD = Total desacuerdo; PD = Parcial
desacuerdo; | = Indiferencia; PA = Parcial acuerdo; TA = Total acuerdo.

Para efectos del caso las preguntas de interés son las P2 y P3 que se muestran en la
tabla 1 son las mas relevantes respecto al aprendizaje de tecnologia en Electricidad y su
utilidad en el campo profesional. Puede notarse que 143 estudiantes tienen una actitud
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positiva en que la inteligencia artificial es una herramienta Util para mejorar el aprendizaje
de su carrera, mientras que 106 consideran buena su utilidad para resolver problemas en
el campo de la electricidad. En la tabla 3 se ilustra especificamente la proporcion de los
niveles de actitud registrados en la encuesta para ambas preguntas.

Tabla 3

Actitud de los estudiantes de Tecnologia en Electricidad hacia la Inteligencia
Artificial como herramienta de estudio y trabajo

ID Preguntas TD PD | PA TA

¢Crees que la 1A puede mejorar el
P2 aprendizaje de la Tecnologia en 1.18% 4.12%  10.59% 47.65% 36.47%
Electricidad?

¢Crees que la Inteligencia Artificial
puede ser una herramienta (til para
resolver problemas en el campo de la
Tecnologia en Electricidad?

Nota: Representacién de proporciones porcentuales de las preguntas sobre la actitud hacia la 1A
relacionadas en el contexto de la carrera de Tecnologia en Electricidad.

P3 5.29% 9.41%  22.94% 41.18% 21.18%

Puede notarse que existe una amplia aceptacion por parte de los estudiantes encuestados
acerca de utilizar la 1A como herramienta de estudio y trabajo. Esto se aprecia mejor en
la figura 1 y figura 2 que muestran las proporciones actitudinales de forma visual.

Figura 3

Actitud acerca de la IA para mejorar el aprendizaje en la carrera de Tecnologia en
Electricidad

47,65%
10,59% 84,12%
4,12% (

1,18%
= Total Desacuerdo = Parcial Desacuerdo = Indiferente Parcial Acuerdo = Total Acuerdo

Nota: la gréafica de barras junto a la gréfica de pastel indica las proporciones de actitud positiva hacia el
uso de la IA como herramienta de estudio.
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En la figura 3 se indica que el 84.12% de los estudiantes encuestados presenta una actitud
a favor de la IA como herramienta de aprendizaje en el campo de la Tecnologia en
Electricidad, de los que solo el 36.47% esta totalmente de acuerdo en que la inteligencia
artificial puede mejorar el aprendizaje de la carrera.

Figura 4

Actitud acerca de la IA como herramienta para resolver problemas en el campo de la
Electricidad

41,18%

= Total Desacuerdo = Parcial Desacuerdo = Indiferente Parcial Acuerdo = Total Acuerdo

y

5,29%

Nota: la grafica de barras junto a la grafica de pastel indica las proporciones de actitud positiva hacia el
uso de la IA como herramienta de trabajo.

En la figura 2 se indica que el 62.35% de los estudiantes encuestados presenta una actitud
a favor de la IA como herramienta para resolver problemas en el campo de la Tecnologia
en Electricidad, de los que solo el 21.18% esta parcialmente de acuerdo en que la
inteligencia artificial puede ser Util en el entorno laboral de su carrera.

Discusién

En términos generales los resultados revelan que la mayoria de los estudiantes
encuestados de la carrera de Tecnologia en Electricidad presenta una clara inclinacion a
favor de la inteligencia artificial. Estos datos a su vez permiten inferir que el alumnado al
estar muestra interesado en probar las principales herramientas actuales y las
posibilidades que ofrecen, considera que la inteligencia artificial es relevante en el uso
cotidiano y que, a pesar de los riesgos de veracidad que implica la adquisiciéon de
informacion, igualmente tendra bastante influencia y aceptaciéon a futuro.

Respecto a la educacion se observa que también les gustaria usar IA en las clases y
consideran que esta mejoraria el aprendizaje de su carrera, que ademas les serviria para
resolver problemas tipicos en el ejercicio de su profesion sin perjudicar notablemente su
empleabilidad. Esto sugiere que debe fomentarse un uso adecuado de las herramientas de
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IA en la formacion académica y laboral, que segun Vera (2023), es critico que los
docentes y las Instituciones de Educacion Superior la utilicen de manera responsable,
ética y transparente, considerando tanto los beneficios como los riesgos potenciales, para
garantizar una educacion equitativa y de calidad para todos los estudiantes.

Es preciso que el estudiante o profesional las utilice a conciencia y con criterio para
validar la confiabilidad, ademas de actualizarse constantemente en adquirir nuevas
competencias y habilidades blandas a medida que surjan nuevas necesidades para
mantenerse vigentes en el mercado laboral. Asimismo Aparicio (2021, como se cit6 en
Tomala et al., 2023) sostiene que la automatizacion y la interaccion humana deben
equilibrarse apropiadamente en la educacién, ya que esta Ultima también implica la
formacién de habilidades sociales y emocionales.

Si bien los resultados presentan una inclinacién a favor de la 1A como herramienta de
aprendizaje y trabajo, debe tenerse en cuenta que este analisis fue realizado en el area de
estudio de la Tecnologia en Electricidad y no representa la comun actitud de todo el
alumnado del Instituto Superior Tecnologico Simon Bolivar, por lo que como sugiere
Jalon et al. (2022), es preciso disefiar un experimento de mayor alcance para obtener
resultados generalizados; que en este caso incluiria todas las carreras del ISTSB.

A pesar del reducido alcance de este estudio, se puede determinar que existe una apertura
e interés en los estudiantes por el uso de 1A en la carrera de Tecnologia Eléctrica, por lo
que da lugar a la posibilidad de integrarla con cierta rapidez a su pensum académico y al
perfil profesional.

Conclusiones

e La IA es una herramienta poderosa que puede mejorar significativamente la
ensefianza de la Tecnologia en Electricidad. Los estudiantes pueden aprender de
manera mas efectiva, comprender mejor los conceptos complejos y
complementarlos gracias a un chatbot entrenado como asistente virtual de cétedra.
Puede ayudar a los educadores a personalizar la ensefianza para cada estudiante,
lo que puede mejorar la retencion de informacion y el rendimiento académico. Al
adaptar el contenido y el ritmo de aprendizaje a las necesidades individuales de
cada estudiante, la A puede ayudar a maximizar el potencial de cada uno.

e Con el uso de la IA se puede facilitar la identificacion de areas de mejora en la
ensefianza de la Tecnologia en Electricidad. Al analizar los datos de los
estudiantes se pueden encontrar patrones y tendencias relacionadas al aprendizaje
técnico necesario que pueden ayudar a los educadores a mejorar su enfoque de
ensefianza y a los estudiantes en desarrollar nuevas estrategias de aprendizaje.
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e La IA es una tecnologia en constante evolucion que tiene el potencial de
transformar la educacion y la forma en que los estudiantes aprenden. Al seguir
investigando y desarrollando nuevas aplicaciones de la IA en la ensefianza de la
tecnologia en electricidad, se puede continuar mejorando la calidad de la
educacion y preparar a los estudiantes para el futuro.

e Es claro que la IA estd en auge como herramienta accesible para todos. Es
importante comprender que, aunque por el momento resulta innovadora su
integracién en la educacién, en un futuro no muy lejano serd un requisito en las
técnicas de estudio como en las habilidades laborales, por lo que el cuerpo docente
tendrd que capacitarse pertinentemente en el uso e integracion de herramientas
basadas en 1Ay en el entrenamiento de habilidades blandas para responder a las
necesidades de los estudiantes durante su curso de la carrera.

e La integracion de IA en la carrera de Tocologia e Electricidad conlleva una
aceleracion en el disefio y automatizacion de sistemas eléctricos, ya que con ayuda
de un chatbot inteligente se puede generar rapidamente codigo fuente y diagramas
LADDER para facilitar o acelerar la configuracion de automatismos industriales
e inmotica. Por lo que dominar el uso de esta herramienta se vuelve imprescindible
para la profesionalizacion de los estudiantes de Tecnologia en Electricidad.

Conflicto de intereses

Los autores deben declarar si existe o no conflicto de intereses en relacion con el articulo
presentado.
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