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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo de titulacion tiene como objetivo disefiar un recurso educativo virtual
basado en gamificacion e inteligencia artificial para fortalecer la motivacion y el proceso de
lectoescritura en estudiantes de noveno afio de Educacién General Basica. El proyecto se
desarrolla en el contexto de una institucion educativa ecuatoriana, considerando las
necesidades pedagogicas actuales y el uso de tecnologias digitales como mediadoras del

aprendizaje.

La metodologia adoptada corresponde a un enfoque aplicado, orientado al disefio y desarrollo
de materiales educativos digitales. En este proceso se integran principios de responsabilidad
social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales, asi como el uso de plataformas
de gestion del aprendizaje que facilitan la organizacion y seguimiento del proceso educativo.
La propuesta articula actividades gamificadas y el uso de herramientas de inteligencia
artificial con el fin de promover la participacion activa de los estudiantes y mejorar su

desempefio en lectoescritura.

Como resultado, el proyecto presenta una propuesta pedagdgica innovadora y contextualizada
que evidencia el potencial de las tecnologias educativas para fortalecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje en la Educacion General Bésica. De esta manera, se contribuye a la
mejora de la calidad educativa mediante el uso responsable y estratégico de las TIC en

contextos escolares.



Abstract

This master’s degree project focuses on the design of a virtual educational resource based on
gamification and artificial intelligence to enhance motivation and literacy skills among ninth-
grade students in Basic General Education. The study is conducted within an Ecuadorian
educational context, taking into account current educational needs and the role of digital

technologies as learning mediators.

An applied methodological approach is employed, emphasizing the development of digital
educational materials. The project incorporates principles of social responsibility, ethics, and
educational communication in virtual environments, along with the use of learning
management systems to support instructional processes. Gamified learning activities and
artificial intelligence tools are integrated to encourage student engagement and support the

development of reading and writing competencies.

The project results in a pedagogical proposal that highlights the potential of technology-
mediated education to improve teaching and learning processes in Basic General Education.
This work contributes to contemporary educational practice by offering an innovative, ethical,

and context-aware solution aligned with current challenges in digital education.



1. Introduccion

1.1. Identificacion del entorno del proyecto y presentacion de la organizacion

La Unidad Educativa Particular San Antonio de Padua se encuentra ubicada en
Pomasqui, parroquia del canton Quito, provincia de Pichincha, Ecuador. Es una institucion
catolica franciscana fundada en 1942 por las Hermanas Franciscanas Misioneras de la
Inmaculada, inspirada en el carisma y legado espiritual de Madre Maria Francisca de las
Llagas. Desde su creacion, la institucion ha orientado su labor educativa a la formacion
integral de los estudiantes, sustentada en valores cristianos como el amor, la verdad y la
justicia, promoviendo un ambiente de calidez humana y compromiso social (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2019).

La institucion ofrece educacion desde el nivel inicial hasta bachillerato, abarcando los
subniveles elemental, medio y superior, lo que garantiza un proceso formativo continuo y
coherente. Su modelo pedagogico se fundamenta en un enfoque socio-constructivista que
promueve la corresponsabilidad entre docentes, estudiantes y familias, reconociendo el
aprendizaje como un proceso activo y social. Este enfoque fomenta la participacion, el
pensamiento critico, la innovacion y la responsabilidad social, asi como el respeto por el
entorno (Cabero-Almenara & Marin-Diaz, 2020).

El perfil de egreso institucional contempla la formacion de bachilleres con excelencia
académica, actitud critica e innovadora y un firme compromiso social basado en los principios
franciscanos. Los estudiantes egresados estan llamados a desenvolverse en una sociedad
democratica, promoviendo la justicia, la igualdad y el cuidado del entorno natural, actuando
como ciudadanos autébnomos, perseverantes y conscientes de su rol en el desarrollo social

(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).



La poblacion destinataria del proyecto esta conformada por estudiantes de noveno afio
de Educacion General Bésica, paralelo A, con edades comprendidas entre los 13 y 14 afios. Se
trata de un grupo heterogéneo, con diversidad de estilos y ritmos de aprendizaje, asi como
distintos niveles de motivacion. Los estudiantes cuentan con acceso a dispositivos méviles o
computadores y poseen experiencia basica en el uso de herramientas digitales. Desde el punto
de vista socioecondmico, provienen de contextos familiares diversos, incluyendo familias
monoparentales y nucleos familiares tradicionales.

En cuanto a los recursos disponibles, la institucion dispone de libros de texto, material
de lectura complementaria, laboratorios de informatica, proyector y conexion a internet, lo
que posibilita la implementacion de estrategias didacticas dinamicas y participativas. La
comunidad educativa —integrada por docentes, directivos, estudiantes y familias— mantiene
un trabajo colaborativo orientado a la formacioén integral, la construccidon del conocimiento, el
desarrollo de la autonomia y la responsabilidad social.

En coherencia con este compromiso institucional, la Unidad Educativa reconoce la
necesidad de integrar innovaciones tecnologicas en los procesos de ensefianza-aprendizaje. En
este contexto, la implementacion de estrategias basadas en la gamificacion y la inteligencia
artificial responde al interés de fortalecer la motivacion y promover aprendizajes
significativos mediante el uso pedagdgico de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) (Chiriboga & Tituafia, 2025). De esta manera, el presente proyecto se
alinea con la mision institucional y el plan educativo, contribuyendo al fortalecimiento de una

educacion de calidad y calidez.

1.2. Introduccion (Justificacion y descripcion del problema de titulacion)

La Educacion General Basica (EGB), en el subnivel Superior, constituye una etapa

clave dentro del sistema educativo ecuatoriano, ya que consolida conocimientos y desarrolla



competencias esenciales que preparan a los estudiantes para niveles académicos posteriores.
Este subnivel prioriza el fortalecimiento de la lectoescritura como base para el aprendizaje
auténomo, la construccion del pensamiento critico y la participacion activa en la vida social y
ciudadana (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019).

Sin embargo, en contextos educativos concretos del subnivel Superior se evidencian
dificultades relacionadas con la escasa motivacion hacia la lectura y la escritura, limitaciones
en la comprension lectora, desinterés por los textos y una débil estructuracion del
pensamiento analitico. Estas problematicas inciden negativamente en el rendimiento
académico de los estudiantes y en su capacidad para desenvolverse de manera autbnoma en
los procesos de aprendizaje.

En el marco de la sociedad del conocimiento, dichas dificultades plantean la necesidad
de replantear las estrategias pedagdgicas tradicionales y fortalecer la mediacion docente
mediante el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), con el
proposito de generar entornos de aprendizaje mas dinamicos, significativos y motivadores.
Diversos estudios evidencian que la integracion pedagdgica de herramientas digitales en
educacion secundaria contribuye a mejorar la comprension lectora, fomentar habitos de
lectura y fortalecer el desarrollo de competencias lectoras (Garcia-Atoche, Palomino,
Morocho & Navarro, 2024).

En este contexto, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia didactica
eficaz para incrementar la motivacion, la participacion activa y el compromiso de los
estudiantes con las actividades escolares, favoreciendo su interés por la lectura y la escritura
(Palmero & Pérez, 2021). Asimismo, la incorporacion de la inteligencia artificial en los

procesos educativos posibilita una mayor personalizacion del aprendizaje, al adaptarse a los
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ritmos y necesidades individuales de los estudiantes, promoviendo una educacion mas
inclusiva y pertinente (Cabero-Almenara & Marin-Diaz, 2020).

A partir de estos antecedentes, el presente proyecto de titulacion propone el disefio de
un recurso educativo innovador, mediado por TIC y gamificacion, y apoyado de manera
estratégica por la inteligencia artificial, con el propdsito de fortalecer la motivacion lectora y
el desarrollo de las habilidades de lectoescritura en estudiantes de noveno afio de Educacion
General Bésica. Su implementacion busca favorecer la construccion activa del conocimiento,
responder a las demandas de la sociedad contemporanea y contribuir al desarrollo integral de

estudiantes criticos, autbnomos y preparados para los retos del futuro.

1.3. Propésito y pregunta del trabajo de titulacion

(Como influye el uso de un recurso educativo virtual basado en gamificacion e
inteligencia artificial en la motivacion y el proceso de lectoescritura de estudiantes de noveno

de Educacion General Basica de la Unidad Educativa San Antonio de Padua?

1.4. Objetivo general

Elaborar un recurso educativo virtual, integrado en una plataforma LMS, que combine
estrategias de gamificacion e inteligencia artificial para potenciar la motivacion lectora y

mejorar el proceso de lectoescritura en estudiantes de noveno de Educacién General Basica.

1.5. Objetivos especificos

Analizar estrategias de gamificacion y herramientas de inteligencia artificial
pertinentes para el desarrollo de la lectoescritura, a partir de la revision de referentes tedricos

y practicos actuales.
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Disefiar la estructura pedagodgica del recurso educativo virtual basado en gamificacion
e inteligencia artificial, integrando actividades interactivas y los pilares de comunicacion,
cooperacion, administracién académica, docencia y evaluacion, adaptados a una plataforma
LMS.

Proponer un sistema de evaluacion formativa y de seguimiento aplicable en la
plataforma LMS, mediante la definicion de criterios, ribricas, instrumentos digitales y
mecanismos de retroalimentacion, para valorar la pertinencia pedagogica y la calidad del

recurso educativo virtual orientado a la lectoescritura.

2. Marco Teorico

La acelerada transformacion tecnoldgica de las tltimas décadas ha modificado de
manera significativa las dindmicas sociales, culturales y educativas. En este contexto, el rol
del docente trasciende la transmision de contenidos para asumirse como guia y mediador del
aprendizaje, respondiendo a los desafios que plantea una sociedad digital caracterizada por el
acceso permanente a la informacién y el uso de tecnologias de la informacion y la

comunicacion en los procesos educativos.
2.1. Introduccion a la Educacion General Basica (EGB) Subnivel Superior.
Definicion y alcance del Subnivel Superior (Grados 8°, 9° y 10°) en el sistema

educativo ecuatoriano.

Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador (2019), el subnivel Superior de la
Educacion General Bésica que comprende octavo, noveno y décimo afio, constituye la etapa
previa al Bachillerato y se caracteriza por una mayor profundizacion del conocimiento y el

desarrollo de competencias cognitivas, sociales y éticas. En este nivel, los estudiantes trabajan
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con docentes especialistas por areas, lo que incrementa la interdisciplinariedad y la
complejidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En coherencia con el perfil del Bachiller ecuatoriano, este subnivel promueve valores
como la justicia, la innovacion y la solidaridad, orientados a la formacion de ciudadanos
criticos, autbnomos y comprometidos con la construccion de una sociedad inclusiva y
respetuosa de la diversidad. Asimismo, se enfatiza el fortalecimiento de habilidades
comunicativas, el pensamiento analitico y el uso ético y responsable de diversas fuentes de
informacion.

En este contexto, el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
adquiere un papel relevante como mediador del aprendizaje, favoreciendo el acceso a recursos
digitales, el trabajo colaborativo y el desarrollo de competencias necesarias para afrontar las
demandas académicas y sociales propias de una sociedad del conocimiento.

Importancia de esta etapa para el desarrollo de competencias integrales

El subnivel Superior de la Educacion General Bésica desempefia un papel clave en el
desarrollo de competencias integrales, ya que en esta etapa se consolidan habilidades
cognitivas, comunicativas y socioemocionales fundamentales para el aprendizaje autonomo y
el desempefio académico posterior. En particular, se fortalecen competencias relacionadas con
el pensamiento critico, la comprension lectora, la produccion escrita y la comunicacion
efectiva, consideradas transversales a todas las areas del conocimiento.

Durante esta etapa, los estudiantes enfrentan mayores demandas académicas que
requieren analizar, interpretar y producir diversos tipos de textos, lo que convierte a la
lectoescritura en un eje central del proceso educativo. Asimismo, el desarrollo de habilidades
socioemocionales como la autorregulacion, la toma de decisiones y el trabajo colaborativo

favorece una participacion activa y responsable en los entornos de aprendizaje.
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De acuerdo con el Ministerio de Educacion del Ecuador (2019), la progresiva
complejidad curricular y la especializacion docente posicionan al subnivel Superior como un
espacio estratégico para la implementacion de propuestas pedagogicas innovadoras, mediadas
por tecnologias de la informacién y la comunicacion, que respondan a las necesidades
formativas de los estudiantes y fortalezcan su preparacion para el Bachillerato.

Enfoque en la estructura como base para el aprendizaje auténomo y el

pensamiento critico.

La estructura curricular del Subnivel Superior de la Educacién General Basica se
organiza en funcidn del desarrollo progresivo de competencias, lo que favorece el aprendizaje
autobnomo y el pensamiento critico. Este enfoque curricular prioriza la planificacion de
contenidos, actividades y evaluaciones orientadas a la resolucion de problemas, la toma de
decisiones informadas y la autorregulacion del aprendizaje, promoviendo que el estudiante

participe activamente en la construccion de su conocimiento.

En este nivel educativo, la aplicacion de metodologias activas y el disefio intencional
de actividades académicas permiten estimular procesos de analisis, interpretacion y reflexion
critica de la informacion, asi como la conexion del aprendizaje con situaciones reales del
entorno. Seguin el Ministerio de Educacion del Ecuador (2019), esta organizacion pedagogica
contribuye al desarrollo de habilidades metacognitivas y de pensamiento critico, consolidando
una base formativa que fortalece la autonomia académica y prepara a los estudiantes para las

exigencias del Bachillerato.
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2.2. Retos de la Sociedad del Conocimiento Contemporanea

Caracteristicas de la sociedad del conocimiento y su impacto en la educacion.

La sociedad del conocimiento se configura como un modelo social caracterizado por
profundas transformaciones derivadas del desarrollo tecnoldgico y la expansion acelerada de
la informacion, donde la produccion, circulacion y acceso al conocimiento se convierten en
ejes centrales del desarrollo social y educativo. Este concepto describe los cambios en las
dindmicas culturales, comunicativas y formativas, promoviendo el aprendizaje permanente, el
intercambio de saberes y la valoracion de la diversidad y la pluralidad cultural (Forero de
Moreno, 2009).

En el ambito educativo, la sociedad del conocimiento ha ampliado los escenarios
tradicionales de ensefianza, incorporando nuevas formas de interaccion, acceso a la
informacion y construccion colaborativa del aprendizaje. La integracion de tecnologias
digitales ha favorecido el desarrollo de competencias digitales, la innovacion pedagdgica y la
generacion continua de conocimiento, configurando entornos de aprendizaje mas flexibles e
interactivos (Pérez Zuiiga et al., 2018).

No obstante, este contexto también plantea retos significativos para los sistemas
educativos. Uno de los mas relevantes es la persistencia de la brecha digital, especialmente en
paises en desarrollo, donde el acceso desigual a las tecnologias de la informacion limita las
oportunidades de aprendizaje y puede profundizar las desigualdades educativas y sociales
existentes. La UNESCO (2020) advierte que, si estas disparidades no son abordadas desde
politicas y précticas educativas inclusivas, podrian afectar de manera sostenida el acceso

equitativo a una educacion de calidad.
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2.3. Nuevas demandas para estudiantes y docentes en el subnivel Superior.

En el subnivel Superior de la Educacion General Bésica correspondiente a octavo,
noveno y décimo afio, el incremento progresivo de la complejidad curricular y la diversidad
de areas de aprendizaje plantea nuevas demandas tanto para estudiantes como para docentes.
Estas exigencias se ven intensificadas por el acelerado avance tecnoldgico y la transformacion
de los entornos educativos, lo que requiere la actualizacion de los modelos tradicionales de
enseflanza para responder a las dindmicas de la sociedad contemporanea (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2019; Serna Huesca et al., 2015).

Desde la perspectiva docente, se vuelve imprescindible el desarrollo de competencias
pedagdgicas y digitales que permitan integrar recursos interactivos alineados con el curriculo,
adaptar la ensefianza a las necesidades y ritmos de aprendizaje de los estudiantes y gestionar
entornos educativos presenciales, hibridos o virtuales, sin comprometer la calidad ni la
responsabilidad pedagogica (Terds, 2022).

Por su parte, los estudiantes enfrentan el desafio de desenvolverse en entornos
caracterizados por la sobreabundancia de informacion, lo que exige fortalecer habilidades de
aprendizaje autdbnomo, pensamiento critico, gestion de informacion y uso responsable de
plataformas digitales, competencias fundamentales para su formacion académica y su

participacion activa en la sociedad del conocimiento (Teris, 2022).

2.4. Necesidad de innovacion en las estrategias pedagogicas para responder a dichos

retos.

Los retos pedagogicos asociados a las nuevas demandas educativas de la sociedad del
conocimiento, sumados al acelerado desarrollo tecnologico, evidencian la necesidad de un
reajuste permanente de las estrategias didéacticas. Este proceso de adaptacion resulta

fundamental para responder de manera pertinente a los contextos digitales actuales y
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favorecer aprendizajes significativos, centrados en el estudiante y orientados al desarrollo de
competencias (Siemens, 2005).

En este escenario, la innovacion pedagodgica se manifiesta a través de la incorporacion
de estrategias que promueven el aprendizaje activo, la personalizacion de los procesos
formativos y la interaccion significativa en entornos digitales. Entre estas estrategias se
destacan el aprendizaje individualizado apoyado en herramientas de inteligencia artificial, los
entornos colaborativos en linea y metodologias activas como el aprendizaje basado en
problemas, las simulaciones y el estudio de casos, potenciadas por el uso de tecnologias
digitales (Jenkins et al., 2009).

La aplicacion de estas estrategias contribuye a incrementar la motivacion estudiantil y
a fortalecer habilidades cognitivas y comunicativas, aspectos clave para el desarrollo de la

lectoescritura en el subnivel Superior de la Educacion General Bésica.

2.5. Motivacion en el Proceso de Ensefianza- Aprendizaje

La motivacion constituye un componente esencial del proceso de ensenanza-
aprendizaje, ya que influye directamente en el interés, la participacion y el compromiso del
estudiante con las actividades académicas. Desde una perspectiva etimologica, el término
motivacion proviene del latin motivus, relativo al movimiento, y se entiende como aquello
que impulsa la conducta humana y orienta la energia y direccion de las acciones (Carrillo et
al., 2009). En el ambito educativo, la motivacion se relaciona con el interés que despiertan las
actividades de aprendizaje, favoreciendo su realizacion de manera autonoma y sin presion
externa.

La motivacion favorece la disposicion del estudiante para involucrarse activamente en
la construccidn del conocimiento, facilitando la apropiacion de saberes, habilidades y valores.

En este sentido, Pérez et al. (2024) sefialan que el proceso de ensefianza-aprendizaje
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constituye una via mediadora para la formacion integral del estudiante, en la que la
motivacion actiia como un factor dinamizador del aprendizaje significativo.

En este contexto, el rol del docente adquiere especial relevancia, al asumir la funcion
de guia y facilitador del aprendizaje, promoviendo la participacion activa y el interés de los
estudiantes mediante el uso de estrategias didacticas pertinentes (Moya, 2024). Gonzalez et al.
(2023) destacan que la motivacion se manifiesta como una fuente de entusiasmo en las
experiencias de aprendizaje, influyendo directamente en el desempefio académico, la
participacion estudiantil y la prevencion del desinterés en el aula.

Asimismo, Zapata (2024) enfatiza que la aplicacion de metodologias activas resulta
fundamental en el sistema educativo actual, especialmente en contextos mediados por
tecnologias, ya que contribuye a generar ambientes de aprendizaje dinamicos e interactivos,
incrementando la motivacion y el compromiso del estudiante. La incorporacion de estas
estrategias favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas, como la
lectoescritura, en los estudiantes del subnivel Superior de la Educacion General Bésica.

La motivacion también incide de manera directa en el rendimiento académico de los
estudiantes, ya que influye en la forma en que enfrentan tareas, desafios y proyectos escolares.
Las creencias personales, el interés y la percepcion de la propia capacidad condicionan el
nivel de esfuerzo y persistencia ante las actividades académicas. En este sentido, Garcia y
Doménech (2014) sefialan que el rendimiento del estudiante no depende tnicamente de su
capacidad real, sino de la capacidad percibida, destacando la relevancia de la autoeficacia en
el desempefio escolar.

El anélisis del rendimiento académico resulta fundamental para identificar avances y
dificultades en el proceso educativo, permitiendo ajustar las estrategias pedagogicas de

manera oportuna. De acuerdo con Erazo y Méndez (2024), el rendimiento académico se
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comprende como el resultado de la participacion del estudiante en los procesos educativos,
generalmente reflejado en las calificaciones, y se ve influido por factores como la motivacion,
el interés personal, la calidad educativa, la actualizacion curricular, el uso adecuado de

recursos didacticos y la formacion continua del docente.

2.6. Papel de la motivacion especificamente en el desarrollo de la habilidad

lectoescritora

El contexto educativo actual exige que el docente implemente estrategias
metodoldgicas orientadas al fortalecimiento de habilidades fundamentales para el aprendizaje,
entre ellas la lectoescritura. Esta se concibe como una destreza integrada que engloba la
capacidad de leer y escribir, indispensable para la comprension de textos y la participacion
activa en los procesos de ensefianza-aprendizaje (Noblecilla et al., 2023).

En este proceso, el rol del docente resulta esencial, ya que debe establecer vinculos
pedagdgicos significativos con los estudiantes que favorezcan el desarrollo de sus habilidades
y potencien sus capacidades comunicativas (Quiroz & Delgado, 2021). La lectoescritura
constituye, ademas, una base clave para el aprendizaje autbnomo y el rendimiento académico
en los distintos niveles educativos, particularmente en el subnivel Superior de la Educacion
General Basica (Quezada & Silva, 2024).

Desde esta perspectiva, la motivacion adquiere un papel determinante en el desarrollo
de la habilidad lectoescritora, pues influye en la disposicion del estudiante para leer, escribir,
reflexionar y expresar ideas de manera critica. La aplicacion de estrategias motivacionales
permite que el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura se convierta en una
experiencia significativa, dinamica y atractiva, favoreciendo el interés, el compromiso y la

participacion activa del estudiante.
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2.7. Tecnologias Educativas Innovadoras

Gamificacion relacionada a la educacion

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia innovadora dentro del &mbito
educativo, al integrar elementos ludicos propios del juego en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este enfoque transforma la experiencia educativa en una actividad dindmica y
significativa, promoviendo no solo la adquisicion de conocimientos, sino también el
desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas, la
creatividad y el trabajo colaborativo.

En este sentido, Marin (2015) define la gamificacién como la aplicacion de elementos
y dinamicas de los videojuegos con el propoésito de potenciar los procesos de aprendizaje,
generando experiencias educativas mas motivadoras e interactivas. A través de esta estrategia
se favorece la participacion activa del estudiante, la cohesion grupal y la integracion del
aprendizaje en entornos atractivos y participativos.

De igual manera, Fernandez (2015) sostiene que la gamificacion se fundamenta en la
estrategia de “aprender jugando”, incorporando elementos del juego en las distintas etapas del
proceso educativo. Este enfoque permite que el estudiante adquiera conocimientos de forma
mas natural y emocionalmente significativa, favoreciendo la percepcion del contenido como
relevante, accesible y estimulante, lo que contribuye a incrementar la motivacion y el
compromiso con el aprendizaje.

Elementos de la gamificacion para potenciar la motivacion y la participacion en

el aprendizaje.

La gamificacidn se concibe como una metodologia que, sin transformar una actividad
educativa en un juego completo, integra estratégicamente componentes propios del ambito

ludico con el proposito de alcanzar objetivos pedagogicos especificos. Al incorporar estos
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elementos, los entornos de aprendizaje se convierten en experiencias mas dinamicas y
significativas, actuando como un recurso complementario que estimula el involucramiento
activo del estudiante.

Gracias a su caracter interactivo, la gamificacion favorece tanto la motivacion
intrinseca como la extrinseca, incrementa la participacion estudiantil y contribuye a mejorar
los resultados educativos, consoliddndose como una estrategia innovadora con alto potencial
de impacto en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

Para comprender su funcionamiento, resulta fundamental identificar los elementos que
la conforman. Segun Biel (2015), la gamificacion se estructura a partir de tres componentes
principales: mecénicas, dindmicas y componentes, los cuales interactuan de manera articulada
para generar experiencias educativas motivadoras.

Las mecanicas constituyen los elementos basicos del juego e incluyen reglas, normas,
procedimientos y estructuras que determinan el desarrollo de la actividad. Por su parte, las
dindmicas se relacionan con los aspectos motivacionales y conductuales que emergen de la
interaccion con las mecanicas, tales como el desafio, la retroalimentacion, la cooperacion o la
competencia, influyendo directamente en la motivacion y el comportamiento del estudiante.
Finalmente, los componentes corresponden a los recursos visibles utilizados en el disefio de
las actividades, como puntos, insignias, niveles, misiones o rankings, los cuales permiten
materializar las mecanicas y dinamizar la experiencia de aprendizaje.

La adecuada articulacion de estos tres elementos posibilita la creacion de ambientes
pedagdgicos motivadores y participativos, sin necesidad de convertir la actividad educativa en
un juego completo, pero logrando un impacto significativo en el compromiso, la disposicion y

la participacion activa del estudiante en su proceso de aprendizaje.
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2.8. Inteligencia artificial en la educacion

El entorno educativo se caracteriza por ser dindmico, adaptativo y reflejar de manera
constante los cambios de la sociedad. Estas caracteristicas adquieren especial relevancia en la
era de la inteligencia artificial (IA), ya que las instituciones educativas se ven en la necesidad
de incorporar procesos inteligentes que favorezcan la accesibilidad, optimicen los procesos de
enseflanza-aprendizaje y mejoren la experiencia educativa de los estudiantes (Irish et al.,
2025).

En el ambito de la inteligencia artificial aplicada a la educacion se distinguen diversas
categorias. Una de ellas corresponde a los sistemas orientados al desarrollo del aprendizaje,
como las tutorias inteligentes y los entornos de aprendizaje adaptativo, los cuales permiten
ajustar los contenidos y actividades al ritmo y necesidades de cada estudiante. Otra categoria
se centra en el fortalecimiento del razonamiento y del pensamiento critico, mediante procesos
de retroalimentacion continua y analisis del desempefio académico. Asimismo, se integran
experiencias inmersivas y estrategias de gamificacion que enriquecen la interaccion con los
contenidos y aumentan la motivacion del estudiante.

No obstante, la implementacion de la inteligencia artificial en contextos educativos
enfrenta diversos desafios, entre los que se destacan la resistencia de algunos docentes al uso
de estas herramientas, las limitaciones inherentes a los algoritmos y las implicaciones éticas
relacionadas con la privacidad de los datos y la equidad educativa. En este sentido, Zhai et al.
(2021) sefialan la necesidad de promover un trabajo interdisciplinario entre docentes y
especialistas en inteligencia artificial, con el proposito de orientar el uso de estas tecnologias
hacia el cumplimiento de los objetivos pedagdgicos y el fortalecimiento de los procesos

educativos.
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En sintesis, la inteligencia artificial continta transformando de manera significativa la
forma de ensefiar y aprender. Sin embargo, su incorporacion debe estar respaldada de forma
permanente por fundamentos pedagogicos, éticos y tecnologicos, asi como por la articulacion
de diversas disciplinas, con el fin de superar los desafios emergentes y consolidar un sistema
educativo inclusivo, pertinente y sostenible a largo plazo.

Personalizacion del proceso de aprendizaje mediante inteligencia artificial.

La inteligencia artificial ha generado avances significativos en el ambito de la
educacion personalizada mediante el uso de sistemas adaptativos que ajustan el proceso de
ensefanza-aprendizaje a las necesidades individuales de los estudiantes. Entre estas
herramientas destacan los chatbots educativos adaptativos, los cuales utilizan perfiles de
aprendizaje, interacciones y respuestas del estudiantado para ofrecer contenidos, actividades y
retroalimentacion personalizada. Este enfoque permite que los estudiantes progresen a su
propio ritmo y reciban apoyo especifico de acuerdo con sus dificultades y fortalezas.

La efectividad de estas tecnologias se ha evidenciado en diversas plataformas
implementadas en paises como China, Uruguay, Brasil y Chile, donde han demostrado su
aplicabilidad en distintos contextos educativos y niveles de ensefianza, favoreciendo procesos
de aprendizaje mas flexibles, inclusivos y centrados en el estudiante (Isusqui et al., 2023).

Asimismo, el aprendizaje personalizado mediado por inteligencia artificial
proporciona a los docentes herramientas que facilitan el monitoreo del progreso académico, el
analisis del desempeio y la toma de decisiones pedagdgicas mas precisas. En conjunto, esta
innovacion representa una transformacion significativa del proceso educativo, con beneficios
claros en el compromiso, la motivacion y la autonomia del estudiante, al tiempo que
promueve un desarrollo ético y pedagogico acorde con los principios de una educaciéon de

calidad.

23



2.9. Integracion de Gamificacion e Inteligencia Artificial en la Educacion

Justificacion para combinar Gamificacion e IA en la ensefianza del subnivel

Superior.

Tradicionalmente, los procesos educativos han estado marcados por enfoques lineales
y ritmos de aprendizaje homogéneos, lo que ha limitado la atencion a la diversidad de estilos,
intereses y necesidades presentes en el aula. Esta situacion evidencia la necesidad de
incorporar metodologias pedagogicas mas inclusivas, flexibles y acordes con las
caracteristicas del estudiantado del Subnivel Superior.

En este contexto, la integracion de la gamificacion y la inteligencia artificial se
presenta como una propuesta innovadora que permite fortalecer los procesos de ensefianza-
aprendizaje al combinar elementos motivacionales con sistemas de personalizacion educativa.
Mientras la gamificacion incrementa la participacion, el interés y el compromiso del
estudiante mediante dindmicas ludicas, la inteligencia artificial posibilita la adaptacion de
contenidos, actividades y retroalimentacion de acuerdo con el ritmo y desempefio individual.

Estas tecnologias, aplicadas de manera articulada, favorecen experiencias de
aprendizaje personalizadas, promueven la participacion activa y generan un vinculo
emocional positivo con el proceso educativo. De acuerdo con Estrella Rocafuerte et al.
(2025), la combinacion de la inteligencia artificial y la gamificacion contribuye a mejorar el
rendimiento académico y a consolidar entornos de ensefianza mas dinamicos, responsivos y

significativos, especialmente en contextos de educacion bésica y media.
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2.10. Potencial para mejorar la motivacion y las habilidades comunicativas,

especialmente lectoescritura.

La gamificacion influye de manera directa en el compromiso y la motivacion de los
estudiantes, al integrar elementos como recompensas, insignias y dindmicas interactivas que
estimulan tanto el desarrollo de destrezas cognitivas como emocionales. Este enfoque
transforma el aprendizaje en una experiencia activa, flexible y significativa, favoreciendo
especialmente el desarrollo de habilidades comunicativas y, en particular, de la lectoescritura.
Al respecto, Polisgua et al. (2022) sostienen que las actividades gamificadas generan mayor
entusiasmo y niveles elevados de implicacion estudiantil, lo que repercute positivamente en el
desempeiio lector y escritor.

De manera complementaria, la inteligencia artificial presenta un alto potencial para
fortalecer la motivacion y las habilidades comunicativas en contextos educativos,
especialmente en el area de la lectoescritura. Sus sistemas permiten adaptar actividades de
acuerdo con las necesidades individuales, ofrecer retroalimentacion inmediata y disefiar
experiencias de aprendizaje mas atractivas, inclusivas y mediadas por entornos digitales. En
este sentido, Cassany (2024) sefiala que la inteligencia artificial generativa constituye un
recurso pedagogico relevante, ya que amplia las posibilidades de mediacion docente y
potencia la interaccion del estudiante con el lenguaje, fortaleciendo los procesos de

comprension y produccion textual.

2.11. Relevancia para contextos educativos especificos y adaptacion a caracteristicas

estudiantiles.

La integracion de herramientas de personalizacion basadas en inteligencia artificial

con elementos ladicos de la gamificacion, como puntos, niveles y recompensas, favorece la
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motivacion y la participacion del estudiantado. Este enfoque permite un aprendizaje mas

equitativo y adaptado a las necesidades de cada estudiante (Estrella Rocafuerte et al., 2025).
La pertinencia de estas tecnologias en diferentes contextos educativos resalta la

importancia de explorar su aplicacion y adaptacion a diversos entornos escolares y perfiles

estudiantiles, con el fin de garantizar su efectividad e inclusion.

3. Metodologia

El presente proyecto de titulacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, de
caracter descriptivo y exploratorio, orientado a comprender y analizar el uso combinado de
estrategias de gamificacion y herramientas de inteligencia artificial en el proceso de
lectoescritura de estudiantes del subnivel Superior de Educacion General Bésica. Este
enfoque permitio profundizar en las experiencias, percepciones y dindmicas de participacion
del estudiantado frente a la propuesta del recurso educativo virtual.

Asimismo, el estudio posee un enfoque aplicado, dado que no se limita a la reflexion
tedrica, sino que se centra en el diseflo y estructuracion de un recurso educativo digital con
fines pedagogicos concretos, alineado a las necesidades del contexto institucional y a los
objetivos curriculares del area de Lengua y Literatura.

La investigacion se desarrollo en la Unidad Educativa Particular San Antonio de
Padua, ubicada en Quito, con estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica,
paralelo A, durante el primer trimestre del periodo lectivo 2025-2026. La poblacion
participante estuvo conformada por 29 estudiantes, cuyas edades oscilan entre los 13 y 14
afos. Se trata de un grupo heterogéneo, con distintos ritmos y estilos de aprendizaje, que
cuenta con acceso a dispositivos tecnoldgicos y experiencia basica en el uso de herramientas
digitales, lo que favoreci6 la planificacion de una propuesta mediada por la plataforma de

gestion de aprendizaje LMS Canvas.
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El contexto educativo se caracteriza por un interés moderado hacia la lectoescritura y
un consumo predominante de contenidos digitales en redes sociales, lo que evidencio la
necesidad de incorporar estrategias innovadoras que conecten con las preferencias y
caracteristicas del estudiantado.

3.1. Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales

La incorporacion de los principios de responsabilidad social, ética y comunicacion
educativa en entornos virtuales se realizé en funcion del objetivo especifico de disenar la
estructura pedagdgica del recurso educativo virtual, en correspondencia con los enfoques
promovidos por la asignatura Responsabilidad social, ética y comunicacion, y en coherencia
con la misidn, vision y valores de la Unidad Educativa San Antonio de Padua.

En cuanto a la responsabilidad social educativa, el disefio del recurso priorizd
criterios de inclusion, equidad y accesibilidad, considerando la diversidad de ritmos, estilos
de aprendizaje y contextos socioculturales de los estudiantes de noveno ano de Educacion
General Bésica. Las actividades gamificadas y el uso de herramientas de inteligencia
artificial se seleccionaron con el proposito de fomentar la participacion activa, fortalecer la
motivacion por la lectoescritura y garantizar el derecho a una educacién de calidad en
entornos digitales.

Desde la perspectiva de la ética educativa, se establecieron lineamientos para el uso
responsable de la gamificacion y la inteligencia artificial dentro de la plataforma LMS. Estos
incluyeron la proteccion de datos personales, el respeto a la privacidad y la transparencia en
el manejo de las herramientas digitales. La inteligencia artificial se integré como apoyo
pedagdgico complementario, orientado a fortalecer la autonomia, el pensamiento critico y la

toma de decisiones responsables de los estudiantes, sin sustituir el rol mediador del docente.
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Respecto a la comunicacion educativa en entornos virtuales, el recurso fue
estructurado utilizando la plataforma LMS como espacio de interaccion pedagdgica
constante. Se definieron canales de comunicacion claros y respetuosos para la
retroalimentacion, el acompafamiento docente y la colaboracion entre los estudiantes. Las
actividades gamificadas, apoyadas por inteligencia artificial, promovieron una comunicacioén
bidireccional, motivadora y significativa, fortaleciendo el vinculo docente—estudiante y el
compromiso con el proceso de lectoescritura.

La integracion de la responsabilidad social, la ética y la comunicacion educativa se
refleja en el disefio del recurso, asegurando que la gamificacion y la inteligencia artificial se
apliquen de manera coherente con los valores institucionales y con los principios de la
asignatura Responsabilidad social, ética y comunicacion, favoreciendo un proceso de

ensefianza-aprendizaje inclusivo, ético y orientado al desarrollo integral de los estudiantes.

3.2. Disefio de materiales educativos digitales

El disefio de los materiales educativos digitales se desarrolld en funcion del objetivo
especifico orientado a la creacion de un recurso educativo virtual basado en gamificacion e
inteligencia artificial, en correspondencia con los enfoques de la asignatura Disefio de
materiales educativos digitales y en coherencia con el contexto pedagogico de la Unidad
Educativa San Antonio de Padua.

En una primera fase, se seleccionaron y organizaron los contenidos considerando los
lineamientos del curriculo nacional de Lengua y Literatura y el énfasis en los cuentos
latinoamericanos. Esta etapa permitié definir los objetivos de aprendizaje, la secuencia
didactica y los contenidos prioritarios, asegurando la pertinencia pedagdgica y la adecuacion

al nivel de noveno ano de Educacion General Basica.
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Posteriormente, se disefiaron materiales educativos multimedia que integran texto,
imagen, audio y video, aplicando principios de usabilidad, accesibilidad y Disefio Universal
para el Aprendizaje. Entre los recursos elaborados se incluyen infografias interactivas, videos
narrativos y actividades audiovisuales, desarrollados mediante herramientas digitales como
Genially, Canva y la plataforma LMS Canvas, favoreciendo la comprension lectora y la
produccidn escrita en entornos virtuales.

En una tercera fase, se incorporaron elementos de gamificacion —misiones, insignias,
niveles y retroalimentacion motivadora— con el proposito de aumentar la participacion
activa y la motivacion del estudiantado. Estos elementos se integraron de manera coherente
con los objetivos de aprendizaje, evitando un enfoque ludico superficial y priorizando su
funcién pedagogica dentro del proceso de lectoescritura.

Asimismo, se integro el uso de inteligencia artificial como apoyo al disefio y uso de
los materiales educativos, especialmente en actividades de analisis textual, enriquecimiento
del vocabulario y produccion escrita. La inteligencia artificial se emple6 como herramienta
complementaria, permitiendo personalizar la retroalimentacion y acompafiar el ritmo de
aprendizaje de cada estudiante.

Finalmente, los materiales educativos digitales fueron organizados y alojados dentro
de la plataforma LMS, estructurando el curso virtual en modulos y sesiones secuenciadas.
Esta organizacion facilito el acceso a los recursos, la navegacion autonoma, la interaccion
pedagodgica y la evaluacion formativa, asegurando la coherencia entre el disefio de los
materiales, los objetivos del proyecto y los principios metodologicos de la asignatura Disefio

de materiales educativos digitales.

29



3.3. Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

La gestion del recurso educativo virtual se desarrollé con base en el objetivo
especifico de disefiar un entorno virtual de aprendizaje, en correspondencia con los enfoques
de la asignatura Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales y en coherencia con las
necesidades pedagogicas de la Unidad Educativa San Antonio de Padua.

En una primera etapa, se selecciond la plataforma LMS Canvas como espacio central
para la organizacion del curso, considerando su accesibilidad, usabilidad y compatibilidad
con recursos digitales, actividades gamificadas y herramientas de inteligencia artificial. Esta
eleccion permitio centralizar la administracion académica, la comunicacion educativa y el
seguimiento del proceso de aprendizaje.

Posteriormente, el curso se estructurd en mddulos y sesiones alineados con los
objetivos de aprendizaje de Lengua y Literatura y con la secuencia didactica del proyecto.
Cada modulo integro recursos digitales, actividades interactivas, espacios de
retroalimentacion y evaluaciones formativas, favoreciendo la autonomia y el progreso
gradual del estudiantado.

Se configuraron también herramientas de gestion académica y seguimiento, como la
asignacion de tareas, el control de avances, el registro de calificaciones y la retroalimentacion
personalizada, lo que permiti6 monitorear el desempefio y ajustar las actividades segun los
ritmos y necesidades de cada estudiante.

Finalmente, la plataforma se consolidé como un espacio de interaccion pedagogica,
integrando foros, mensajes y actividades colaborativas que promovieron la participacion
activa y el trabajo cooperativo. Asi, la gestion del entorno virtual garantizé la coherencia

entre el disefio del recurso educativo, el uso de tecnologias digitales y los principios
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metodoldgicos de la asignatura.

Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales.

Codigo deontologico

La integracion de la gamificacion y la inteligencia artificial en los procesos educativos
plantea oportunidades innovadoras, pero también responsabilidades éticas hacia todos los
actores implicados en el entorno escolar. La gamificacion potencia la participacion activa y la
retencion del conocimiento mediante el uso de elementos y mecénicas de juego (Dominguez
et al., 2013), mientras que la inteligencia artificial aplicada a la educacion permite
personalizar la ensefianza y optimizar el aprendizaje segun las necesidades individuales de los
estudiantes (Roll & Wyle, 2016).

El uso de tecnologias en la ensefianza de la lectoescritura en noveno de Educacion
General Bésica exige compromisos que garanticen respeto, equidad, transparencia y
desarrollo integral de los estudiantes, asi como colaboracidén con familias, docentes,
instituciones y la sociedad en general. Segin UNESCO (2024), el uso de tecnologias digitales
en la educacion debe asegurar el respeto a los derechos de los estudiantes, la equidad en el
acceso y la transparencia en el manejo de datos, promoviendo también la colaboracion entre
familias, docentes e instituciones.

En este contexto, es fundamental un compromiso €tico que respete la diversidad y
fomente un entorno seguro de aprendizaje (Suarez, Perez & Vergara, 2015). Este codigo ético
establece los deberes que guiaran la implementacion responsable del proyecto, asegurando
que gamificacion e inteligencia artificial se utilicen de manera coherente con los principios de

responsabilidad, inclusion y desarrollo integral del estudiantado.
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Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

El proyecto se compromete a contribuir activamente a garantizar el derecho
constitucional del alumnado a una educacion de calidad, pertinente, contextualizada y
actualizada, promoviendo su acceso y permanencia en el sistema educativo mediante la
incorporacion de estrategias innovadoras que integren gamificacion e inteligencia artificial
para potenciar la lectoescritura (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2025). Asimismo,
busca promover la formacién integral del estudiantado mediante el desarrollo de
competencias comunicacionales, digitales, socioemocionales y cognitivas, utilizando
herramientas tecnoldgicas y metodologias gamificadas que favorezcan su motivacion y

participacion en el proceso de lectoescritura (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2025).

Se enfatiza también en estimular el pensamiento critico, la creatividad, la autonomia
en el aprendizaje y la capacidad de resolver problemas de manera colaborativa a través del
disefio y aplicacion de actividades basadas en gamificacion e inteligencia artificial,
preparando al alumnado para afrontar los retos del contexto local, nacional y global, en
consonancia con la vision de la educacion de formar personas criticas, reflexivas y
colaboradoras (Bueno, s.f.). Ademas, se busca crear ambientes de aprendizaje seguros,
respetuosos, inclusivos y motivadores que consideren las diversidades culturales, sociales y
lingiiisticas, integrando principios de neuroeducacion y gamificacion para promover equidad,
inclusion y bienestar socioemocional. Como seiiala Mora Teruel (2018), "sin emocién no hay
aprendizaje ni memoria", destacando la importancia de la motivacion y la emocidn para un

aprendizaje significativo.
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Finalmente, se aplican los principios de la neuroeducacion, entendiendo que "intentar
ensefiar sin conocer el funcionamiento del cerebro serd algo asi como intentar disefiar un
guante sin haber visto una mano" (Mora, 2018), adaptando la ensefianza a las necesidades
individuales y ritmos de aprendizaje mediante el uso de inteligencia artificial y gamificacion,

con el objetivo de ofrecer experiencias educativas atractivas, personalizadas y motivadoras.

Compromiso y deberes en relacion con las familias y los tutores de los estudiantes

El enfoque de la Escuela Activa promueve la participacion activa y el liderazgo
de los estudiantes en su propio aprendizaje, extendiendo este compromiso a las
familias. Estas asumen un rol protagdnico como tutores y facilitadores, involucrandose
en reuniones, en el consejo de la comunidad y, de manera particular, en los Dias de
Logro. Estos eventos constituyen espacios donde los estudiantes demuestran sus
avances ante la comunidad en un ejercicio de evaluacion formativa (Mogollén &
Solano, 2011).

La participacion de los padres de familia resulta fundamental en el sistema
educativo, ya que la educacion solo puede realizarse plenamente cuando la familia y la
escuela trabajan conjuntamente. Esta cooperacion es indispensable, pues la familia
constituye el medio natural del desarrollo humano, mientras que la escuela es la
institucion encargada de educar; ambas deben colaborar en beneficio de nifios y
jovenes (Tuesca et al., 2012).

La implicacion activa de las familias optimiza los resultados educativos,
elevando el autoconcepto del estudiante y facilitando la comprension parental de las
dindmicas de ensefianza. A nivel institucional, esta participacion se traduce en
indicadores positivos, como el incremento en las tasas de asistencia, la disminucion de

la desercidn, el desarrollo de actitudes y conductas favorables en los estudiantes, y el
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fortalecimiento de los lazos de apoyo entre la escuela y la comunidad (Tuesca et al.,

2012).

El educador deja de ser inicamente quien instruye para convertirse en alguien
que, al educar, es a su vez educado a través del didlogo con el educando, quien también
educa. De esta manera, ambos se transforman en participantes activos de un proceso en
el que crecen juntos, y en el cual “los argumentos de la autoridad” dejan de ser
determinantes (Freire, 1970).

Asi, tanto estudiantes como docentes se constituyen en actores de un proceso de
crecimiento compartido; el conocimiento ya no se impone, sino que se construye
mediante el didlogo critico y la reflexion conjunta. Esta dinamica transforma la
experiencia educativa en un acto de liberacion intelectual y se convierte en un motor
para el desarrollo integral de todos los involucrados.

Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa

La institucion educativa constituye un espacio clave para el desarrollo integral de
los estudiantes, la consolidacion de valores y la construccion de ciudadania responsable. En
este contexto, todos los miembros de la comunidad escolar —estudiantes, docentes,
directivos y familias— asumen compromisos y deberes que garantizan el cumplimiento de
los fines educativos y fortalecen la convivencia armonica. Estas responsabilidades se

sustentan no solo en los reglamentos internos, sino también en principios éticos, sociales y

legales que buscan formar personas criticas, responsables y comprometidas con la sociedad.

El compromiso con la institucion implica responsabilidad, respeto y participacion
activa en la vida escolar. Por ejemplo, los estudiantes deben cumplir con normas bésicas de

convivencia, cuidar los espacios institucionales y demostrar un sentido de pertenencia,

34



contribuyendo asi al orden y al buen funcionamiento de la escuela (Tenti, 2012).

En cuanto a los docentes, sus responsabilidades incluyen la planificacion y
ejecucion de clases de calidad, la evaluacion justa y objetiva, el respeto a la diversidad
estudiantil y el fomento de valores democraticos. La labor docente trasciende la ensefianza,
consolidandose como guia y facilitador de procesos de transformacion personal y
comunitaria, asegurando la formacion integral de los estudiantes (Freire, 2004).

Los directivos, por su parte, asumen compromisos relacionados con la gestion
eficiente de recursos, la creacion de ambientes inclusivos y seguros, y la promocién de una
cultura institucional basada en respeto, equidad y responsabilidad. Su liderazgo implica
coordinar esfuerzos colectivos, establecer metas claras y garantizar que las politicas
educativas se traduzcan en practicas que beneficien a toda la comunidad (Bolivar, 2012).

Finalmente, estos compromisos se articulan en una red de responsabilidades
compartidas, donde cada actor cumple un rol esencial en la construccion de un entorno de
aprendizaje significativo y democratico. Su cumplimiento asegura la disciplina, fomenta la
participacion institucional y contribuye a la formacién de ciudadanos criticos, solidarios y
responsables con su entorno social.

Compromisos y deberes en relacion con los compaiieros.

Los compromisos y deberes de un docente hacia sus compaiieros se centran en la
colaboracion, el respeto mutuo, la comunicacion efectiva y el apoyo para mejorar la calidad
educativa (Johnson & Johnson, 2019). Esto implica promover una comunicacion abierta,
empatica y sincera, basada en la escucha activa y la asertividad, con el fin de facilitar la

resolucion pacifica de conflictos y la toma de decisiones de manera consensuada. Una
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comunicacion efectiva fortalece la cohesion del equipo y genera confianza mutua (Salas et

al., 2018).

Asimismo, es fundamental valorar las diferencias culturales, profesionales y
personales, fomentando un entorno inclusivo en el que todas las ideas sean consideradas. La
diversidad dentro de los equipos potencia la creatividad y la innovacion, favoreciendo
soluciones educativas mas integrales (UNESCO, 2021).

Ademas, se debe promover el intercambio de conocimientos, recursos y experiencias
que enriquezcan tanto la formacion individual como el desarrollo del grupo, fortaleciendo
las competencias digitales, pedagogicas y socioemocionales de todos los miembros. Esto
incluye compartir ideas, mantener una comunicacion bidireccional, apoyar los proyectos
educativos institucionales y participar activamente en el crecimiento profesional y bienestar
del equipo docente (Johnson & Johnson, 2019).

Compromisos y deberes en relacion con la profesion

El compromiso y los deberes en relacion con la profesion docente constituyen un eje
central para comprender la ética profesional en el &mbito educativo. La formacion ética no se
limita a normas escritas, sino que implica un compromiso vivencial y humanista que orienta
el accionar del docente en todas sus dimensiones (Rojas, 2011). Este compromiso exige una
actualizacion constante, tanto intelectual como practica y moral, con el fin de contribuir al
desarrollo integral de los estudiantes y de la sociedad en general.

La ética profesional del docente se entiende como el conjunto de responsabilidades y
deberes morales que guian su practica, reflejandose tanto en el desempefio pedagdgico como

en la conducta social. La formacion ética es inseparable de la integridad profesional, pues
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asegura no solo competencias técnicas, sino también valores que orientan el ejercicio
responsable de la docencia. En este sentido, los docentes no son meros transmisores de
conocimientos, sino referentes éticos que influyen en la formacion de ciudadanos criticos y

solidarios (Ramos & Lopez, 2019).

Asimismo, el compromiso docente se relaciona directamente con la identidad
profesional, constituyéndose en un articulador de los procesos de cambio y otorgando sentido
y proposito a la practica educativa. Los profesores comprometidos se reconocen como actores
sociales activos, capaces de transformar su contexto mediante la ensefianza, la investigacion y
la gestion educativa (Fuentealba & Imbarack, 2014). Este compromiso se expresa en
multiples dimensiones: con la escuela, con la profesion y, principalmente, con el aprendizaje
de los estudiantes.

En conclusion, la ética profesional docente implica responsabilidad, compromiso y
deberes hacia la sociedad, la institucion y los alumnos. Estos principios constituyen la base de
una practica pedagogica humanista y transformadora, que trasciende la mera transmision de
conocimientos para convertirse en un servicio social orientado al bien comun.

Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

Los compromisos educativos con la sociedad se sustentan en el mandato legal que
establece el derecho y la responsabilidad de las personas, familias y comunidades de participar
en el proceso educativo (Ley Orgénica de Educacion Intercultural, 2011). Este marco legal
fundamenta los compromisos sociales de la educacion, reconociendo que su éxito depende de
la participacion activa de los distintos sectores de la sociedad.

En este sentido, la sociedad ecuatoriana asume el deber ético de apoyar la formacion

integral de los estudiantes, promoviendo valores democréticos y sociales. E1 Codigo de Etica
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Profesional establece la necesidad de “estimular en sus estudiantes una conciencia democratica
y social que conlleve un compromiso auténtico, libre, consciente, creador y racional”

(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2017).

La participacion social en la educacion se concibe como un modo de organizacion en
el que las comunidades escolares, junto con las autoridades educativas, trabajan en la creacion
de una cultura colaborativa orientada a mejorar la calidad educativa (Secretaria de Educacion
Publica, 2023). Este compromiso requiere que la sociedad se involucre activamente,
respetando y apoyando los procesos educativos, més alld de una postura de simple observador.

Asimismo, la sociedad debe garantizar la inclusiéon educativa, promoviendo el
pluralismo y generando condiciones que faciliten el acceso y la permanencia en el sistema
educativo, especialmente para los estudiantes mas vulnerables (Codigo de Etica del Docente
Ecuatoriano, 2018).

Guia de buenas practicas en la comunicacion en entornos virtuales de

aprendizaje.

La incorporacion de estrategias gamificadas y herramientas de inteligencia artificial
en entornos virtuales de aprendizaje ha demostrado ser eficaz para fortalecer tanto la
motivacion como el desarrollo de habilidades lectoras y escritoras en estudiantes. La
gamificacion, que implica la aplicacion de dindmicas, mecanicas y elementos propios de los
juegos en contextos educativos, incrementa significativamente el compromiso del
estudiantado, promoviendo procesos activos y dindmicos especialmente beneficiosos en el
nivel de educacion basica (Acevedo, 2025). Por su parte, la inteligencia artificial permite

personalizar el proceso educativo, adaptando las actividades a las caracteristicas, intereses y
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ritmos individuales de cada alumno, generando asi experiencias de aprendizaje mas efectivas
y atractivas.

Este proyecto se desarrolla en el entorno de la Unidad Educativa San Antonio de
Padua, donde la tecnologia se utiliza como apoyo innovador dentro del aula fisica, sin que la
interaccion sea completamente virtual o a distancia. En este marco, resulta fundamental que
la implementacion de estas tecnologias se sustente en lineamientos claros que promuevan un
uso ético y responsable, favoreciendo la participacion activa de estudiantes y docentes, asi
como asegurando una comunicacion respetuosa y efectiva en los espacios digitales.

Diversos estudios sobre buenas practicas en educacion virtual sefialan que estas
deben enfocarse en promover la interaccion constante, la retroalimentacion continua y un
conocimiento profundo de las necesidades individuales de los alumnos, a la vez que
fomentan el aprendizaje activo y el trabajo colaborativo (Véliz & Gutiérrez, 2021). De igual
manera, se destaca que el éxito pedagogico en entornos virtuales no depende tnicamente del
uso de la tecnologia, sino también del dominio didactico del docente, quien debe disefiar
estrategias inclusivas, emplear materiales multisensoriales adaptados a distintos estilos y
ritmos de aprendizaje, y ofrecer un seguimiento cercano y tutoria personalizada para
acompanar integralmente el proceso formativo.

En consecuencia, esta guia de buenas practicas tiene como proposito promover la
responsabilidad social y ética en la comunicacion virtual, asegurando un ambiente de
aprendizaje respetuoso, motivador y eficaz. Esté dirigida a docentes y estudiantes del noveno
afio de Educacion General Bésica, paralelo A, de la Unidad Educativa San Antonio de
Padua, en el marco del proyecto que busca potenciar la motivacion y el proceso de
lectoescritura mediante el uso combinado de gamificacion e inteligencia artificial durante el

primer trimestre lectivo 2025-2026.
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Buenas practicas especificas para la comunicacion en ambientes con gamificacion

elA

La comunicacion en entornos que integran gamificacion e inteligencia artificial debe
sustentarse en principios de transparencia, ética y disefio centrado en el usuario (UNESCO,
2022). Es fundamental explicar de manera clara el rol de la IA, como personaliza o
recomienda acciones, y ofrecer retroalimentacion inmediata y comprensible, fortaleciendo asi
la confianza tanto de estudiantes como de docentes (Jiang et al., 2024). Asimismo, la
motivacion se promueve mediante estrategias que refuercen la autonomia, la competencia y la

conexion social (Deterding et al., 2011).

Entre las buenas practicas destacan garantizar la privacidad y el consentimiento
informado, emplear un lenguaje inclusivo y accesible, y comunicar de manera transparente las
reglas, recompensas y cambios del sistema (UNESCO, 2022). La personalizaciéon impulsada
por la TA debe realizarse respetando la diversidad y brindando al estudiante control sobre sus
propios datos (Gomez et al., 2025). Ademads, se recomienda supervisar posibles sesgos

algoritmicos y asegurar la equidad en las interacciones y contenidos (Jiang et al., 2024).

Los mensajes deben adaptarse al contexto y nivel de la audiencia, utilizando formatos
multimodales —texto, audio y video— que garanticen la accesibilidad (Amershi et al., 2019).
En entornos colaborativos, es necesario definir normas de conducta y moderacion ética,

complementadas con canales humanos de apoyo frente a fallos o conflictos.

Finalmente, la comunicacion debe incluir evaluacion continua, rendicion de cuentas y
formacion de facilitadores en el uso responsable y pedagdgico de la IA (Goémez et al., 2025).
Estas practicas favorecen la creacion de entornos gamificados mas seguros, inclusivos y
motivadores, en los cuales la interaccion humana con la inteligencia artificial se desarrolla de

manera ética, transparente y significativa.
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Comunicacion en entornos virtuales

La comunicacion en entornos virtuales constituye un componente esencial de la
docencia contemporanea, especialmente en instituciones de educacion primaria y secundaria,
donde el acompafiamiento docente y el clima emocional influyen directamente en la
motivacion y el aprendizaje. El uso de foros, chats y plataformas colaborativas debe orientarse
a fortalecer competencias comunicativas, socioemocionales y digitales, promoviendo espacios
educativos inclusivos y respetuosos (Gomez et al., 2025).

Es fundamental fomentar la asertividad y el respeto en los intercambios virtuales. Los
docentes deben establecer normas claras de convivencia digital, modelar una comunicacion
empatica y ensefiar a los estudiantes a expresar sus ideas de manera asertiva, evitando la
agresion o la pasividad. Esto implica escuchar activamente, validar las opiniones ajenas y
emplear un lenguaje que promueva la cooperacion y la cortesia en los entornos en linea
(Cabero et al., 2020).

Asimismo, los espacios digitales deben propiciar un debate constructivo, donde las
ideas se expresen con apertura, argumentacion y fundamentos solidos. El docente cumple un
rol mediador, planteando preguntas que estimulen el pensamiento critico y guiando la
conversacion hacia conclusiones basadas en evidencia. Este tipo de comunicacion fortalece el
aprendizaje colaborativo y la autonomia intelectual (Garth & Hollis, 2014).

En sintesis, la comunicacion en entornos virtuales educativos debe equilibrar la
disciplina comunicativa, el respeto mutuo y la empatia, apoyando el desarrollo integral del
estudiante y fortaleciendo su capacidad para participar de manera critica y responsable en
comunidades digitales.

Uso de la gamificacion

La gamificacion en el ambito educativo consiste en incorporar elementos propios del
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juego —como puntos, insignias o niveles— con el proposito de fomentar la motivacion y la
participacion del estudiantado en los procesos de aprendizaje. Su implementacion busca
generar experiencias significativas que promuevan el compromiso activo, evitando la

competencia negativa entre los participantes (Deterding et al., 2011).

En el contexto del desarrollo de la lectoescritura, la gamificacion puede aplicarse
mediante el diseflo de retos que estimulen la creatividad, la colaboracion y la reflexion
critica. Estas actividades, presentadas en forma de desafios o misiones, permiten que los
estudiantes aprendan de manera dinamica y significativa, fortaleciendo tanto las habilidades
cognitivas como las socioemocionales (Kapp, 2012).

Es esencial reconocer y celebrar los logros de todos los estudiantes, no solo de
quienes obtienen mayores puntajes. Este enfoque inclusivo contribuye a generar un ambiente
educativo positivo, en el que cada avance, por pequefio que sea, se percibe como un progreso
valioso en el proceso de aprendizaje (Werbach & Hunter, 2015).

Implementacion de inteligencia artificial.

La implementacion de la inteligencia artificial (IA) en el &mbito educativo representa
una oportunidad significativa para personalizar los procesos de ensefianza y aprendizaje. El
uso de herramientas de A permite adaptar los contenidos y las actividades al ritmo, estilo y
necesidades individuales de cada estudiante, favoreciendo asi una educacion mas inclusiva 'y
equitativa (Holmes et al., 2022). Esta personalizacion facilita que los docentes atiendan la

diversidad del aula y orienten sus estrategias pedagdgicas con mayor precision.

No obstante, el uso de la IA debe aplicarse de manera equilibrada. Es fundamental

evitar que los estudiantes desarrollen una dependencia total hacia la tecnologia, promoviendo
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en ellos la autonomia, el pensamiento critico y la capacidad de discernir frente a las
recomendaciones ofrecidas por los sistemas inteligentes (Luckin, 2018). La tecnologia debe
considerarse como una herramienta de apoyo, no como sustituto del razonamiento humano ni

de la interaccion pedagdgica entre docentes y estudiantes.

Asimismo, la implementacion de la inteligencia artificial en entornos educativos debe
cumplir estrictas normas de proteccion de datos personales y privacidad, garantizando la
seguridad de la informacion recopilada de los participantes (UNESCO, 2021). La ética en el
uso de la A educativa resulta esencial para asegurar un entorno de aprendizaje seguro,

transparente y confiable.

En sintesis, la inteligencia artificial tiene el potencial de transformar la educacion al
hacerla mas personalizada y eficiente, siempre que su aplicacion se base en principios éticos,

pedagdgicos y de respeto a la autonomia del estudiante.

Dinamica docente-estudiante

La dinamica entre docentes y estudiantes en el marco de este proyecto se concibe
como un proceso de interaccion activa, en el que el docente desempeiia el rol de mediador,
orientador y facilitador, mas all4 de ser inicamente evaluador. Esta perspectiva implica que el
docente guie las experiencias de aprendizaje de manera motivadora, utilizando la
gamificacion y la inteligencia artificial como apoyos que potencien la participacion y el
desarrollo de la lectoescritura. Una intervencion dinamica docente—estudiante favorece la
reflexion critica y la construccion compartida de conocimientos, rompiendo la pasividad

tradicional y estimulando la confianza y el entusiasmo por aprender (Sanchez et al., 2023).

La relacion pedagogica se enriquece cuando los estudiantes se convierten en

protagonistas de su propio proceso, asumiendo un papel activo en el aula. En este sentido, un
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vinculo cercano entre docente y estudiante contribuye a fortalecer la autonomia y la
responsabilidad en el aprendizaje (Reyes & Torio, 2021). De esta manera, el docente no
pierde centralidad en su funcién, sino que transforma su practica en una mediacion que
integra lo tecnoldgico con lo humano, favoreciendo tanto el desarrollo cognitivo como el

socioemocional.

Implementacion y seguimiento

La implementacion del proyecto inicia con la socializacion de las normas de
interaccion y del uso adecuado de las herramientas tecnoldgicas, asegurando que estudiantes y
docentes comprendan los objetivos y alcances de la propuesta. Esta etapa resulta fundamental

para establecer un marco de respeto y compromiso desde el inicio del proceso.

El seguimiento, por su parte, implica una retroalimentacioén constante por parte del
docente, caracterizada por ser motivadora, oportuna y orientada al progreso. Las dinamicas
participativas deben planificarse cuidadosamente para mantener el interés del estudiantado y

prevenir la desmotivacion (Sanchez et al., 2023).

El seguimiento combina la observacion de la participacion estudiantil, el analisis de
datos derivados de las plataformas de inteligencia artificial y la evaluacion de los logros
alcanzados en lectoescritura. Este proceso no solo permite realizar ajustes oportunos, sino que
también asegura que las actividades mantengan coherencia con los objetivos planteados y que

la experiencia educativa sea significativa, motivadora y transformadora.

4. Disefio de materiales educativos digitales.

El presente disefio de recursos digitales se centra en estudiantes del noveno grado de

Educacion General Basica (EGB), paralelo A, de la Unidad Educativa Particular San Antonio
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de Padua, ubicada en Quito, Ecuador. La asignatura objeto de este proyecto es Lengua y
Literatura, con énfasis en la unidad didéctica dedicada al desarrollo del proceso de

lectoescritura, especificamente en los cuentos latinoamericanos.

El proyecto se desarrollard durante el primer trimestre lectivo 2025-2026 y contempla
tres sesiones de clase disefiadas para integrar de manera combinada la gamificacion y la
inteligencia artificial (IA) como elementos motivacionales y de apoyo en el aprendizaje. Esta
planificacion se sustenta en las caracteristicas sociodemograficas del grupo, asi como en el
curriculo vigente, que promueve la innovacion educativa mediante estrategias tecnologicas.

Justificacion curricular

La implementacion de un recurso educativo digital que combina gamificacion e
inteligencia artificial responde a la necesidad de fortalecer la motivacion y el desarrollo de las
competencias de lectoescritura en los estudiantes de noveno afo de Educacion General
Basica. Este enfoque se sustenta en los lineamientos del Curriculo Nacional de Educacion
General Bésica, que promueve el uso de estrategias activas, inclusivas e innovadoras,

apoyadas en tecnologias digitales, para potenciar el aprendizaje significativo.

La gamificacion, entendida como la incorporacion de dindmicas y elementos propios
del juego en entornos educativos, favorece la participacion activa, la autonomia y el
compromiso del estudiantado (Deterding et al., 2011, citado en Boillos, 2023). Por su parte, la
inteligencia artificial posibilita la personalizacion del aprendizaje mediante retroalimentacion
inmediata y adaptativa, contribuyendo a atender la diversidad de ritmos y estilos de

aprendizaje presentes en el aula (Boillos, 2023).
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Este recurso articula los contenidos y destrezas con los criterios de desempeno de la
asignatura Lengua y Literatura, especialmente aquellos relacionados con la comprension
lectora y la produccion escrita. A través de actividades interactivas, se busca fortalecer las
capacidades de andlisis, interpretacion y redaccion creativa, en concordancia con los
estandares educativos nacionales. Ademas, promueve el desarrollo de la competencia digital y
la alfabetizacion mediatica, habilidades transversales requeridas en el marco de la educacion

actual.

El disefio pedagdgico se fundamenta en el Modelo de Objetos Digitales de
Aprendizaje (DLO), que garantiza la calidad, accesibilidad, interoperabilidad y pertinencia
curricular del recurso, asegurando su impacto en el proceso educativo (Robles & Zambrano,
2025). En conjunto, esta propuesta contribuye a la innovacion metodologica, al aprendizaje
autobnomo y a la mejora de la practica docente mediante la integracion coherente de

tecnologias emergentes en el aula.
Descripcion y justificacion del recurso digital educativo

El recurso digital propuesto se compone de tres elementos interrelacionados que

integran gamificacion e inteligencia artificial para favorecer el desarrollo de la lectoescritura:

Plataforma de gamificacion con IA: Este entorno virtual ofrece desafios y actividades
adaptativas que fomentan la motivacion, la participacion activa y el trabajo colaborativo entre
los estudiantes. La personalizacion basada en inteligencia artificial permite realizar ajustes en
tiempo real para atender las diferentes necesidades y estilos de aprendizaje, incrementando la
efectividad pedagogica y la retencion del conocimiento. Un ejemplo de este componente es el

uso de plataformas como Kahoot, enriquecidas con elementos de IA.

Aplicacion de IA para Asistencia en Escritura:
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Esta herramienta utiliza algoritmos de procesamiento de lenguaje natural para ofrecer
retroalimentacion inmediata sobre ortografia, gramatica y coherencia textual. Favorece la
autonomia del estudiante, permitiéndole corregir y mejorar sus textos a partir de sugerencias
contextualizadas y adaptadas a su nivel de competencia. Asimismo, promueve el desarrollo de
habilidades metacognitivas, ya que los usuarios pueden reflexionar sobre sus propios errores y
comprender las reglas lingiiisticas detras de las correcciones. Su implementacion en entornos
educativos contribuye a personalizar el aprendizaje, ofreciendo apoyo individualizado y
adaptativo que potencia la escritura académica y creativa. Para esta seccion se plantea la
creacion de una infografia interactiva mediante Genially y el uso de Mentimeter, por ejemplo:

una infografia disefiada con Genially.

Plataforma de evaluacion digital con 1A

Se trata de una herramienta tecnologica que permite disefiar, aplicar y analizar
evaluaciones en entornos educativos de manera automatizada y personalizada. Estas
plataformas facilitan la creacion de pruebas y cuestionarios e incorporan algoritmos
inteligentes que interpretan el desempeio del estudiante, detectan patrones de aprendizaje y

brindan retroalimentacion inmediata.

Al estar alineadas con los recursos digitales educativos, las plataformas de evaluacion
con IA se integran con contenidos multimedia, objetos de aprendizaje interactivos, aulas
virtuales, libros digitales y simuladores. De esta manera, la evaluacion se concibe como parte
del proceso formativo y no inicamente como un instrumento de calificacion final,
permitiendo que el estudiante aprenda, practique y sea evaluado dentro de un ecosistema
digital coherente. Se trata de un sistema en linea que permite crear, gestionar, aplicar y

analizar evaluaciones de manera automatica o semiautomatica, utilizando algoritmos de
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inteligencia artificial para optimizar el proceso evaluativo. Entre sus funciones destacan:
generar preguntas adaptadas al nivel de cada estudiante, corregir respuestas abiertas o de
desarrollo, ofrecer retroalimentacion inmediata y personalizada, y detectar patrones de

aprendizaje y dificultades individuales.

Preguntas de reflexion

Se plantearon interrogantes orientadas a guiar la seleccion y adaptacion de los recursos

tecnologicos en funcion de la motivacion y el desarrollo de la lectoescritura:

(Como asegurar que todos los estudiantes, independientemente de su nivel previo o

dificultades, puedan acceder y beneficiarse del recurso?

Garantizar la accesibilidad y equidad implica disefiar un entorno de aprendizaje
inclusivo, adaptable y flexible. Siguiendo los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA), la propuesta debe ofrecer multiples medios de representacion, accion,
expresion y motivacion para atender la diversidad del aula. La inteligencia artificial (IA)
desempeia un papel crucial al personalizar las experiencias educativas segun las necesidades
de cada estudiante, ajustando la dificultad de las actividades, ofreciendo retroalimentacion
diferenciada y proporcionando sugerencias contextualizadas que respondan al ritmo y estilo

de aprendizaje individual (Boillos, 2023).

Ademas, es esencial asegurar la accesibilidad tecnoldgica mediante recursos que
funcionen en dispositivos comunes y con conexion basica a internet, complementados con
materiales descargables para quienes presenten limitaciones de conectividad. La
diversificacion de formatos —texto, audio, imagen y video— amplia las posibilidades de

comprension y expresion, garantizando equidad en el acceso. Finalmente, el acompafiamiento
48



docente es indispensable, actuando como mediador pedagogico que interpreta los datos
proporcionados por la A, brinda apoyo emocional y orienta el uso responsable y significativo
del recurso, promoviendo una experiencia educativa flexible, inclusiva y significativa (Robles

Castro & Zambrano Santos, 2025).

(Qué elementos de gamificacion resultan mas eficaces para motivar a los estudiantes

en el desarrollo de habilidades de lectoescritura?

Los elementos de gamificacion mas efectivos son aquellos que equilibran la
motivacion intrinseca y extrinseca, fomentando la participacion activa y el placer por
aprender. Los retos y misiones narrativas crean un contexto ludico coherente que despierta
curiosidad e inmersion, mientras que puntos, medallas y niveles refuerzan el sentido de logro
y permiten visualizar el progreso. Recompensas simbolicas y personalizadas, como avatares o

insignias, fortalecen la identidad digital del estudiante.

La retroalimentacidon inmediata, facilitada por la [A, constituye un componente clave,
promoviendo la autorregulacion y la mejora continua. Asimismo, las dindmicas de
colaboracion y competencia sana, implementadas mediante plataformas como Kahoot o
juegos educativos interactivos, estimulan la participacion, la cooperacion y el sentido de
pertenencia al grupo (Boillos, 2023). Estos elementos convierten el aprendizaje de la
lectoescritura en un proceso significativo, participativo y motivador, donde el estudiante

desarrolla competencias comunicativas, creatividad y autonomia.

(De qué manera la retroalimentacion generada por la inteligencia artificial puede

potenciar la mejora continua y el aprendizaje autdbnomo?
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La retroalimentacion constituye un pilar esencial de la evaluacion formativa,
ofreciendo informacidn constructiva y oportuna que orienta tanto al estudiante como al
docente hacia la mejora del aprendizaje (Olivos & Ramirez Elias, 2024). La A potencia este
proceso mediante un seguimiento personalizado, inclusivo y dindmico, analizando evidencias
del desempeio individual y extendiendo el acompafiamiento mas alla de los tiempos
tradicionales. Esto reduce la presion de la evaluacion estdndar y proporciona orientacion clara
sobre areas de mejora, motivando la reflexion, autoevaluacion y ajuste de estrategias de

manera autonoma (Abril Ruiz & Estefania Alexandra, 2024).

Los sistemas generativos de IA también actian como asistentes en la redaccion y
revision de trabajos, ofreciendo comentarios y sugerencias que enriquecen la comprension y
desarrollan habilidades criticas y creativas. Este didlogo constante entre estudiante y

tecnologia fomenta la autorregulacion y el compromiso activo con el proceso formativo.

(Como se puede medir el impacto de un recurso educativo en el desarrollo de

habilidades lectoescritoras?

El impacto se mide mediante un enfoque integral que combine métodos cualitativos y
cuantitativos. Se recomienda aplicar evaluaciones iniciales y finales, utilizando rubricas que
consideren reconocimiento de letras, precision en la escritura, coherencia y cohesion de
textos, asi como comprension lectora (Gilchrist et al., 2023). La observacion directa de la
participacion en actividades de lectura y escritura permite evaluar la aplicacion practica de las
habilidades, mientras que encuestas o entrevistas a estudiantes, docentes y familias aportan

informacion sobre motivacion, habitos de lectura y percepcion del recurso.
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El anélisis estadistico, como regresiones o analisis de componentes principales,
permite relacionar el uso del recurso con mejoras especificas en el desempefio lectoescritor,

proporcionando evidencia objetiva de la efectividad de la propuesta.

Disefio de materiales educativos digitales.

El presente material multimedia se desarrolla en el marco del proyecto titulado “Uso
combinado de gamificacion e inteligencia artificial para potenciar la motivacion y el proceso
de lectoescritura en estudiantes del noveno paralelo A de la Unidad Educativa San Antonio de
Padua”, ubicada en Quito, Ecuador. El grupo estd conformado por 30 estudiantes, de 13 a 14
afios, del nivel de Educacion General Basica (EGB). La propuesta se implementa en la
asignatura de Lengua y Literatura, con énfasis en los cuentos latinoamericanos, durante el

primer trimestre del afio lectivo 2025-2026.

El objetivo es integrar herramientas de gamificacion e inteligencia artificial para
potenciar la motivacion, la comprension lectora y la produccion escrita, respondiendo a los

desafios actuales del aprendizaje mediado por TIC en contextos educativos ecuatorianos.

El estilo de aprendizaje predominante en el aula hasta ahora se ha basado en el uso de
diapositivas, videos y tareas escritas tradicionales, con una motivacion moderada hacia la
lectoescritura y un uso limitado de tecnologias educativas. En este contexto, se propone la
implementacion de recursos innovadores, tales como infografias interactivas, videos
dinamicos y grabaciones de audio elaboradas por los propios estudiantes, combinando
gamificacion e inteligencia artificial para generar un aprendizaje mas atractivo, motivador y

participativo.

Esta estrategia busca responder a las preferencias digitales de los estudiantes, superar

la resistencia hacia la lectura tradicional y favorecer su desarrollo integral en el proceso de
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lectoescritura, promoviendo la autonomia, la creatividad y la participacion activa en entornos

educativos mediados por tecnologia.

Preguntas de reflexion

.Qué?

Elaborar un recurso educativo multimedia que combine gamificacion e inteligencia
artificial, incorporando materiales como infografias interactivas, videos narrativos y
grabaciones de audio de los estudiantes leyendo cuentos latinoamericanos. Este recurso busca
enriquecer el proceso de lectoescritura y motivar a los alumnos a participar activamente en su

aprendizaje.

(Para quién?

El material esta dirigido a estudiantes del noveno grado de Educacion General Bésica
(EGB) de la Unidad Educativa San Antonio de Padua, quienes presentan distintos niveles de
competencia lectora y motivacion. El recurso considera la diversidad de ritmos y estilos de

aprendizaje para garantizar inclusion y equidad.

(Para qué?

Fomentar la motivacion intrinseca hacia la lectura y la escritura, promoviendo un
aprendizaje autobnomo, significativo y adaptado a las necesidades individuales de los
estudiantes, en coherencia con los estandares del Curriculo Nacional de Educacion General

Basica.

(Como?

Mediante el uso de plataformas digitales como Genially, Canva y herramientas de

inteligencia artificial (ChatGPT, Google Forms con IA), creando experiencias educativas
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inmersivas y personalizadas. La estrategia combina retroalimentacion automatizada,
elementos ludicos de la gamificacion y actividades interactivas que fortalecen la participacion

activa y el desarrollo de competencias lectoras y escritoras.

(Cuando?

La secuencia didactica se desarrollara en tres sesiones de 60 minutos cada una,

distribuidas de la siguiente manera:

Introduccidn tedrica y exploracion de contenidos (1. sesion).

Desarrollo de actividades gamificadas con apoyo de 1A (2. sesion).

Evaluacion del aprendizaje y reflexion final (3.% sesion).

Manifiesto

El presente proyecto defiende el uso pedagogico de las tecnologias emergentes como
herramientas transformadoras del proceso educativo. Se reconoce que la gamificacion y la
inteligencia artificial actian como catalizadores del compromiso estudiantil, incrementando la
participacion activa y la autonomia. Asimismo, se promueve un enfoque ético y responsable
en el uso de la IA, que priorice el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad y la

equidad educativa.

Guion Multimedia 1: Infografia interactiva

Tipo de recurso: Infografia digital interactiva (Genially).

Objetivo: Despertar el interés por los cuentos latinoamericanos y mostrar como la

gamificacion y la inteligencia artificial hacen atractiva la lectoescritura.

53



Descripcion: La infografia presenta informacion sobre los cuentos latinoamericanos:
definicion, autores relevantes, importancia y elementos constitutivos. Incluye botones

interactivos y enlaces a actividades complementarias, fomentando la exploracion autobnoma.

Base didactica: Recurso visual disefiado para facilitar la comprension conceptual
mediante el aprendizaje autobnomo y significativo. Se sustenta en teorias de aprendizaje
constructivista y en la perspectiva del constructivismo social, promoviendo la interaccion

activa del estudiante con los contenidos.

Enlace: https://view.genially.com/68{45646faa9ta5904d9¢81b/interactive-content-

descubre-los-cuentos-latinoamericanos

Infografia en GENIALLY

Guia infografia: Cuentos Latinoamericanos Titulo:Descubre los Cuentos

Latinoamericanos Actividades para recordar:

Para iniciar una lluvia de ideas sobre el cuento latinoamericano para los estudiantes de
noveno grado paralelo A, se utiliza la herramienta Mentimeter con una pregunta abierta, clara

y concisa.

Pregunta: Para ti, ;qué es un cuento? Escribe las primeras 3 palabras o frases cortas

que te vengan a la mente.

Esta pregunta esta relacionada con el tema central y permite recordar conocimientos
basicos sobre el cuento. Al solicitar palabras o frases cortas fomenta la participacion y genera
una atractiva nube de palabras con las respuestas. Permitiendo obtener un panorama rapido de

lo que el grupo sabe. (link y QR)

https://www.menti.com/alcqgpzbui9k2
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Ilustracion 1

Codigo OR

n
AL
o r
|
Nota: Elaboracion propia del trabajo grupal
Actividades para comprender:
Contenido:
.Qué son?

Relatos breves que reflejan las diversas realidades, culturas, tradiciones y
problematicas sociales propias de América Latina. (incluye una imagen, al estilo de pintura de

o0leo, calida, con tonos vibrantes).
Quienes los escriben

Son escritos por diferentes autores de diferentes paises latinoamericanos, suelen
reflejar la riqueza y complejidad de la region. (incluye una imagen, al estilo de pintura de 6leo,

calida, con tonos vibrantes).
Por qué son importantes?

Por su originalidad, creatividad y capacidad para abordar temas universales desde un

enfoque tnico.
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Tienen una amplia gama de temas, desde lo cotidiano hasta lo historico, lo social, lo

politico y fantastico.

Estan impregnados de elementos culturales propios de cada pais, como la mitologia,
costumbres, el lenguaje, el conjunto de rasgos, caracter o temperamento distintivos y propios
de sus individuos. (incluye una imagen, al estilo de pintura de 6leo, céalida, con tonos

vibrantes).

Elementos de los cuentos latinoamericanos (cada uno incluye una imagen, al estilo de

pintura de 6leo, célida, con tonos vibrantes).
Ambiente local

Los cuentos estan ambientados en escenarios que reflejan la geografia, la cultura y la

idiosincrasia de Latinoameérica.
Temas sociales y politicos

Los cuentos abordan problematicas sociales, politicas e histdricas propias de

Latinoamérica. Como la opresion, desigualdad, libertad.
Critica social
Expresan criticas o reflexionan sobre la sociedad, la politica, la moralidad.
Realismo magico
Presentan elementos fantdsticos o magicos que se entrelazan con la realidad cotidiana.
Personajes

Suelen representar a la gente comn, con sus creencias, idiosincrasias, etc.
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Resumir

Los estudiantes utilizan un esquema (formato libro) resumiran lo aprendido sobre los

cuentos latinoamericanos, en su cuaderno de materia, se adjunta el disefio del formato libro.

Ilustracion 2.

Formato libro sobre los cuentos
latinoamericanos
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Nota: Elaboracion propia del trabajo grupal

Tarea

Utilizando un padlet formato blog, los estudiantes deben escribir sobre un cuentista
latinoamericano reconocido por su influencia en el cuento. Para realizar la tarea deben

acceder al link o al codigo QR.

Objetivo de la Actividad

Identificar y reconocer a los autores clave de la literatura latinoamericana cuya obra ha
tenido una influencia significativa en el género del cuento, relacionandolos con su pais de

origen.
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Instrucciones de la Tarea (Padlet)

Accede al Padlet: Haz clic en el siguiente enlace o accede mediante el codigo QR:

https://padlet.com/maruriandreal 23/maestros-del-cuento-latinoamericano- 1vp9ims7fakoywOv

Ilustracion 3.

Codigo QR de la tarea en Padlet
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Nota: Elaboracion propis del trab

ajo grupal

Identifica tu Pais: El docente te asignd previamente un pais de Latinoamérica. Busca la

columna en el Padlet que corresponde al pais que te toco.

Investiga y Responde:

Investiga un autor o autora de dicho pais que sea reconocido(a) por su influencia en el

cuento (por ejemplo, Gabriel Garcia Marquez en Colombia, Julio Cortazar en Argentina, etc.).

Crea una nueva publicacion (post) en la columna de tu pais.

Contenido de tu Publicacién: Tu post debe incluir la siguiente informacion:

Titulo: Nombre completo del autor/a.
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Cuerpo del Post: Obra(s) Destacada(s) en Cuento: Menciona el titulo de al menos un

cuento o coleccion de cuentos importante.

Breve Influencia: Escribe una frase o una idea clave que describa por qué es
importante su contribucién al cuento latinoamericano (p. €j., su manejo del Realismo Magico,

la experimentacion formal, el tema de la identidad, etc.).

Agrega una imagen o un retrato del autor/a.

Criterios de Evaluacion

Esta actividad sera evaluada segun:

Pertinencia del Autor: El autor elegido debe ser relevante en el género del cuento.

Ubicacion Correcta: La publicacion se realiza en la columna del pais asignado.

Completitud de la Informacion: Se incluyen el nombre del autor/a, al menos una obra

de cuento y una descripcion de su influencia.

Puntualidad: Entrega de la informacion en el Padlet dentro del plazo estipulado.

Parametrizacion: infografia con interactividad en cada uno de los temas a través de

etiquetas, ventanas y enlaces.

Archivador:

[lustraciones de la infografia

Amor. justicia y magia: https://chatgpt.com/s/m_68f5073b7e58819195080350a0a03¢30

Autores latinoamericanos:

https://chatgpt.com/s/m 68f508bb06048191855822ab0979d4ad
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El cuento iluminado por la magia:

https://chatgpt.com/s/m 68{50a271d208191b07b5fdd75b05537

Villa vibrante al atardecer:

https://chatgpt.com/s/m 68f50c9272fc8191a9{5629e6baa8d3d

Otra imagen sobre: Los cuentos abordan problematicas sociales, politicas e historicas
propias de Latinoamérica. Como la opresion, desigualdad, libertad. mantén el estilo enfocate

en Latinoamérica pero que destaque Ecuador: https://www.perplexity.ai/search/crea-una-

imagen-en-base-a-esto-KculbY6kRqO2hVVey08oRA#4

Imagen que resalte al Ecuador: https://www.perplexity.ai/search/crea-una-imagen-en-

base-a-esto-KculbY6kRgO2hVVey080RA#1

Mentimeter (link y QR) https://www.menti.com/alcqpzbui9k?2

Realismo magico presentan elementos fantasticos o0 magicos que se entrelazan con la

realidad cotidiana.: https://www.perplexity.ai/search/crea-una-imagen-en-base-a-esto-

KculbY6kRgO2hVVey08oRA#2
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Personajes suelen representar a la gente comun, con sus creencias, idiosincrasias, etc.

mantener mismo estilo pero enfatiza a ecuador, si los otros paises de Latinoamérica pero que

resalte ecuador: https://www.perplexity.ai/search/crea-una-imagen-en-base-a-esto-

KculbY6kRqO2hVVey08oRA#3

Esquema u organizador grafico formato libro
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Ejemplo de organizador para los estudiantes

Imagen tomada de Pinterest y adaptada

Padlet Tarea (link-QR): https://padlet.com/maruriandreal23/maestros-del-cuento

latinoamericano-1vp9ims7fakoywQv

-
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Guion Multimedia 2

Titulo: Video narrativo — Proceso de creacion de los cuentos ecuatorianos

Tipo de recurso: Video narrativo—educativo (realizado en Canva, con animaciones,

imagenes, texto, audio y gamificacion).

Descriptivo: El recurso digital es un video narrativo audiovisual, dirigido a estudiantes
de 9.° de EGB (13 - 14 afios), cuyo objetivo es explicar el proceso de creacion de los cuentos

ecuatorianos de forma clara, entretenida y motivadora.

El video combina narracion en voz en off, musica de fondo, ilustraciones alusivas,
insignias gamificadas y elementos visuales que refuerzan la comprension de los conceptos

narrativos (tema, personajes, narrador, conflicto, trama).
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El objetivo es fomentar la lectoescritura mediante un enfoque motivador, apoyado en

gamificacion e inteligencia artificial como apoyo creativo y didactico.

Parametrizacion

Plataforma: Canva.

Duracién estimada: 1:21 minutos.

Formato: Presentacion de video (1920x1080).

Elementos incluidos:

Pista de narracion en audio mp3 (voz en off).

Musica instrumental de fondo (mp3).

Imégenes alusivas (libro abierto, fogata, castillo, personajes).

Iconos narrativos

Insignias gamificadas PNG (Origen, Elementos, Narrador).

Animaciones de texto y objetos (pop, zoom, rebote, escribir a maquina).

Base didactica

Se fundamenta en la teoria del aprendizaje significativo (Ausubel), conectando la

teoria literaria con representaciones visuales y ejemplos concretos.

Integra gamificacion para motivar al estudiante (insignias, retos).

Refuerza la competencia lectoescritora mostrando como se construyen los cuentos y

motivando a que cada estudiante cree su propia narracion.

Inteligencia artificial: apoyo en la generacion de guiones y recursos multimedia.
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DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje):

Multiples formas de representacion (audio, texto, imagen, simbolos).

Varias formas de accion y expresion (narracion, animacion, participacion).

Implicacion activa de los estudiantes a través de retos y recompensas.

Tipo de recurso o actividad

Recurso audiovisual narrativo, gamificado y educativo, que combina voz, texto,

imagenes y musica para explicar y motivar la creacion de cuentos ecuatorianos.

Archivador

Narrador (voz en off): archivo mp3.

Musica de fondo: instrumental andino (mp3).

Imagenes: ilustraciones y recursos visuales alusivos al cuento ecuatoriano.

Insignias gamificadas: PNG (Origen del cuento, Elementos narrativos, El narrador).

Archivo Canva: proyecto editable con disefio en formato presentacion de video.

Enlaces al material:

Video realizado en CANVA sobre el Proceso de creacion de los cuentos ecuatorianos.

https://www.canva.com/design/DAG2YvyeiWY 0/duRN7JfpmPkIKkjATXt-

Iw/edit?utm content=DAG2YveiWY0&utm campaign=designshare&utm medium=link2&ut

m source=sharebutton

El desarrollo de este trabajo fue un recorrido de aprendizaje compartido en el que

atravesamos diferentes momentos. Al inicio, surgio cierta confusion, ya que algunas de
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nosotras venimos de profesiones distintas a la docencia y otras ejercemos la ensefianza en
asignaturas diferentes, lo que hizo que el punto de partida no fuera del todo claro. A esto se
sumo la dificultad de no tener experiencia en la creacion de videos, lo cual nos llevo a

investigar y probar distintas aplicaciones que pudieran facilitar el proceso.

En un primer intento se utilizé la plataforma Powtoon, pero pronto evidenciamos
complicaciones: si una persona editaba, otra ya no podia hacerlo y en ocasiones el material se
borraba. Esto llevo a replantear la estrategia y finalmente optamos por Canva, una
herramienta que resultdé mas sencilla, colaborativa y ajustada a la realidad de lo que queriamos

presentar.

Al contar con la guia del libro de Lengua y Literatura fue un apoyo clave, ya que
permitid estructurar las escenas de forma mas clara, breve y organizada. Al integrar un
componente gamificador, logramos darle un giro mas atractivo y motivador al recurso, con el

proposito de captar el interés de los estudiantes.

Este proceso no solo permitié alcanzar el objetivo planteado, sino también descubrir
nuevas formas de crear y ensefiar con herramientas digitales, fortaleciendo nuestro trabajo en

equipo y nuestra capacidad de adaptacion frente a los retos.

Guion Multimedia 3

Guia del audio: Cuentos Latinoamericanos

Titulo: De lector a narrador de cuentos latinoamericanos. Mejora tu entonacion

grabando tu voz.

Actividades realizadas:
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Para fomentar la lectoescritura y enfatizar el desarrollo en la entonacion, y lectura agil
y rapida se realiza un video corto donde se graba un didlogo que busca impulsar al estudiante
a desarrollar una actividad similar donde el estudiante narra fragmentos de un cuento

especifico.

El equipo docente realiza una introduccion al inicio de la grabacion donde se recalca la

importancia de la lectoescritura y el objetivo de la actividad.

Se procede a explicar la actividad que debe realizar el estudiante, la cual consiste en
realizar una grabacion tipo podcast de un fragmento del cuento escogido con efectos sonoros y

acompafiamiento musical.

Se brinda una breve biografia del autor Edgar Allan Garcia autor con el cuento: “El

vampiro Vladimiro”.

Se realiza una lectura rapida del inicio del cuento “El vampiro Vladimiro”, recalcando
cambios en entonacion, ritmo y velocidad lectora. Esta herramienta sera de gran utilidad para

los estudiantes para ejemplificar la actividad a realizar.

Parametrizacion: Audio corto con efectos sonoros de narraciones de cuentos
latinoamericanos creados a través de la red social tik tok la misma que se caracteriza por
herramientas de edicion intuitivas y biblioteca de sonidos amplia a su vez consta de un gran

impacto en la poblacion lo que facilita el acercamiento de los estudiantes a esta plataforma.

Archivador:

Imagen: Ilustracion colocada en video tik tok : Portada del libro “El vampiro

Vladimiro” del autor Edgar Allan Garcia.
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https://www.loqueleo.com/ec/uploads/2018/04/resized/800 lql-saz-portada-el-vampiro-

vladimiro-out-optimizada.jpg
Narrador (voz en off): archivo mp3.

Enlaces al material: https://vm.tiktok.com/ZMAgNU4mU/

El disefio y desarrollo del material multimedia propuesto permiten evidenciar el
potencial pedagodgico de la gamificacion y la inteligencia artificial en el fortalecimiento de las
habilidades de lectoescritura. La integracion de estos recursos digitales facilita una ensefianza
mas dindmica, inclusiva y motivadora, donde el estudiante asume un rol activo. Se destaca
que la implementacion de estas estrategias requiere planificacion, formacion docente continua

y evaluacion constante para garantizar su efectividad y sostenibilidad en el tiempo.
Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales
Lugar de aplicacion, modalidad y caracteristicas de los participantes

La intervencion educativa se desarrollara en modalidad 100% virtual, en coherencia con
los lineamientos de la asignatura Plataformas de Gestion de Entornos Virtuales, cuyo proposito

es trasladar experiencias de aula presencial hacia un entorno completamente digital.
La accion formativa se implementara mediante:

Sesiones sincronas a través de Zoom, orientadas a la interaccion, presentacion de

contenidos y retroalimentacion inmediata;

Actividades asincronas, alojadas y gestionadas en una plataforma LMS (Canvas), donde

los estudiantes accederan a materiales, tareas, foros y recursos complementarios.
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La poblacion destinataria esta conformada por estudiantes de entre 12 y 13 afos,
pertenecientes al 9.° paralelo A de la Unidad Educativa San Antonio de Padua, ubicada en
Pomasqui, Quito. Se trata de adolescentes con acceso a dispositivos moviles o computadores y
con experiencia basica en herramientas digitales, lo que favorece el uso de una LMS para

potenciar su aprendizaje.
Problematica detectada

Durante las clases de Lengua y Literatura, se ha detectado desmotivacion hacia la
lectura, dificultades en la comprension lectora y bajo desarrollo del proceso de lectoescritura.
Estos desafios afectan la participacion activa, la construccion significativa del conocimiento y

la produccidn textual coherente.

Se observa ademas que los estudiantes se sienten mas atraidos por entornos interactivos
que involucren retos, tecnologia y dindmicas ludicas. Por ello, se considera pertinente integrar

gamificacion e inteligencia artificial, aprovechando sus potencialidades para:
Fortalecer la motivacion,
Mejorar la comprension de textos,
Generar procesos de escritura asistida,
Promover la autonomia,

Y dinamizar las actividades de la clase desde un enfoque virtual.
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Objetivo general de aprendizaje

Disenar y aplicar una secuencia de actividades virtuales que integren gamificacion e
inteligencia artificial dentro de una LMS, para potenciar la motivacion lectora y mejorar el

proceso de lectoescritura en estudiantes de 9.° EGB.

Pilares metodologicos de la accion educativa (corregidos a modalidad 100%

virtual)

Los pilares se reformulan para reflejar su aplicacion en entornos completamente

virtuales, tal como indico la docente.

Pilar de la comunicacion

La comunicacion se desarrollard exclusivamente en entornos digitales, de manera:

Sincrona, mediante videoconferencias por Zoom;

Asincrona, mediante foros, comentarios en tareas y mensajeria interna de la LMS.

Este tipo de interaccion permitird un acompafiamiento permanente, retroalimentacion

oportuna y un clima de trabajo colaborativo adecuado a la virtualidad.

Pilar de la cooperacion

El trabajo colaborativo se llevara a cabo mediante actividades integradas en la

plataforma LMS, tales como:

Produccién conjunta de textos en documentos compartidos,

Debates en foros,

Resolucion grupal de retos gamificados,
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Participacion en misiones virtuales.

Las herramientas tecnoldgicas, incluyendo A, permitiran coordinar acciones,

compartir informacion y fortalecer habilidades sociales desde un entorno digital seguro.

Pilar de la administracion académica

La LMS gestionar4 la totalidad del curso virtual, permitiendo:

Organizacién de contenidos por semanas,

Disponibilidad permanente de materiales,

Carga estructurada de tareas,

Uso de rubricas,

Control de entregas y calificaciones,

Acceso a reportes de progreso.

El docente y los estudiantes comparten la responsabilidad del proceso, manteniendo una

administracion eficiente, transparente y accesible.

Pilar de la docencia

La préctica docente se orientara al acompafiamiento continuo mediante:

Clases virtuales con orientacion directa,

Explicaciones mediadas por recursos interactivos,

La integracion de IA permitird un apoyo complementario para diagndsticos iniciales,

generacion de preguntas y sugerencias de escritura.
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Pilar de la evaluacion

Se implementara evaluacion formativa y sumativa, en coherencia con la virtualidad. La

distribucion orientativa segun la sugerencia de la docente sera:
60% — entregables semanales, integrando misiones, analisis y producciones escritas;
20% — participacion en foros y actividades interactivas;
15% — test final en la LMS;
5% — participacion en sesiones sincronas.

Ademas, la retroalimentacion se ajustara a las necesidades individuales, aplicando
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) que aseguren la accesibilidad e

inclusion digital.
Recursos de apoyo segun los 4 tipos estudiados
Se describen los recursos de apoyo segun el modelo estudiado en clase:
Recursos organizativos
Cronograma general del curso virtual
Planificacién semanal detallada
Rubricas y criterios de evaluacion
Guia de navegacion de la LMS
Recursos tecnologicos

Plataforma LMS (Canvas)
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Zoom para sesiones sincronas

Genially y Canvas para materiales interactivos

IA (ChatGPT) como apoyo a la comprension y escritura

Recursos cognitivos

Lecturas seleccionadas

Guias de analisis de cuentos

Mapas conceptuales y organizadores

Actividades de comprension lectora mediadas por IA

Recursos motivacionales

Sistema de insignias

Puntajes y niveles

Misiones gamificadas

Retroalimentaciones motivadoras personalizadas

Impacto educativo previsto

Se espera que los estudiantes desarrollen mayor autonomia lectora, comprension critica
y habilidades digitales, mejorando su participacion activa y su produccion textual mediante el

uso reflexivo de la IA y la gamificacion.

Conclusion

El analisis previo permite fundamentar una propuesta formativa solida, coherente y

contextualizada a un entorno 100% virtual. La combinacion de gamificacion, [A y una LMS
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facilita transformar la ensefianza de la lectoescritura en un proceso dinamico, motivador e
inclusivo. Esto fortalece la autonomia, la participacion activa y el desarrollo integral de los
estudiantes, asegurando una experiencia educativa adaptada a sus necesidades y a las demandas

actuales de la educacion mediada por tecnologia.

Nota introductoria

El presente documento constituye el DEMO del curso virtual disefiado en el marco de
la asignatura Plataformas de Gestion de Entornos Virtuales. Su finalidad es mostrar, de
manera detallada, como se implementaria un curso real dentro de una LMS (Canvas),
orientado al desarrollo de la motivacion lectora, la comprension de textos narrativos y la

produccion escrita, con énfasis en el cuento latinoamericano.

Se integra el uso de gamificacion e inteligencia artificial (IA) como estrategias
complementarias para fortalecer la participacion del estudiantado, promover la autonomia y

potenciar los aprendizajes de forma dindmica y significativa.

Modalidad, Duracion y Organizacion General del Curso

El curso se desarrollara en modalidad 100% virtual, migrando completamente la

experiencia del aula fisica hacia un entorno digital. Para ello se combina:

Trabajo sincrono mediante sesiones por Zoom, destinadas a explicaciones, debates,

acompafnamiento y retroalimentacion.

Trabajo asincrono gestionado en Canvas, donde se alojan recursos, tareas, rubricas,

cuestionarios, materiales de lectura y enlaces a herramientas externas.

Planificacion Semanal del Contenido y Actividades
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El curso se organiza en un periodo equivalente a tres semanas, cada una con

actividades progresivas que integran comprension lectora, produccion textual, gamificacion e

IA. Las herramientas Genially, Mentimeter, Kahoot, Canvas y ChatGPT se emplean

Unicamente como recursos de apoyo.

La accion educativa se desarrollard completamente en modalidad virtual, combinando

interaccion sincrona y asincrona. El objetivo es hacer que los tiempos, tareas y contenidos

encajen de forma coherente.

Estructura y Tiempos

Cada semana se desarrollara un eje tematico con objetivos claros, actividades sincronas

y asincronas, y herramientas didacticas complementarias.

Tabla 1

Estructura y tiempos de actividades

Aspecto Detalle de la Planificacion
Modalidad Virtual
Duracidn del Curso 3 semanas

Carga Horaria

(Estimada)

6 sesiones sincronas en total (2 por semana)

Metodologia

Actividades sincronas (Zoom) y asincronas

(Canvas)

Nota: Elaboracion prpopia del trabajo de grupo
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Semana 1 — Motivacion lectora

Distribucion de la Evaluacion

La calificacion final se compone de las siguientes evidencias y porcentajes

50% Producto final “Mi cuento latinoamericano alternativo”

20% Participacion en foros y misiones

20% Actividades asistidas por IA

10% Test final en Canvas

Objetivo:

Reconocer la importancia de la lectura, comprender la relevancia cultural del cuento
latinoamericano e identificar el nivel inicial de comprension lectora mediante actividades

asistidas por IA.

Actividades:

Video de bienvenida (Canvas).

Explica los objetivos del curso, el funcionamiento de la LMS, el sistema de

gamificacion y las pautas de participacion.

Genially interactivo: La lectura como puerta al conocimiento.

Incluye definicion de lectura, lineas temporales del cuento latinoamericano, ejemplos

de autores.

Lectura guiada del cuento “El almohadoén de plumas”.

Incluye:
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PDF con comentarios marginales

Audio version DEMO

Preguntas de exploracion

Actividad de subrayado digital (texto resaltable)

Diagnostico asistido por IA.

El estudiante utiliza IA para:

Identificar vocabulario complejo

Detectar emociones

Formular hipotesis

Redactar un breve analisis inicial.

Sube un archivo con su reflexion personal sobre qué aportd la IA al proceso.

Foro gamificado “Exploradores del cuento latinoamericano”.

Participacion obligatoria:

Un aporte original

Dos comentarios fundamentados

Mini—reto textual

Insignia otorgada: Explorador Inicial.

Zoom (sincrona).

Debate guiado.
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Nube de palabras en Mentimeter.

Orientaciones sobre la tarea semanal.

Entrega semanal:

Se realizara una reflexion personal como actividad sobre el aporte de la IA en la

lectura.

El contenido se estructurara siguiendo la secuencia de: Videos, Tema,

Lectura de Profundizacion/Tendencia, Caso y Debate.

Semana 2 — Gamificacion aplicada a la lectura

Objetivo:

Comprender los principios de la gamificacion y aplicarlos en actividades relacionadas

con cuentos latinoamericanos.

Actividades:

Micro video “;Qué es gamificar?”.

Explica puntos, insignias, niveles, misiones y recompensas.

enially: “Elementos de gamificacion”.

Incluye ejemplos aplicados a lectura y ejercicios para diseiar misiones.

Lectura PDF “Gamificacion y motivacion lectora

Actividad de disefio: creacion de dos misiones, una insignia y un reto textual.

Diseiiar:

Dos misiones para estudiantes
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Una insignia

Un reto textual

Basado en “El almohadén de plumas”

Misiones propuestas en el DEMO:

Mision 1: Identificar tres pistas del conflicto.

Mision 2: Inferir emociones del personaje.

Mision 3: Escribir un final alternativo.

Sesion Zoom: refuerzo mediante Kahoot.

Refuerzo gamificado de conceptos clave

Entrega semanal

Se entregara un documento con disefio de misiones € insignias.

Semana 3 — IA como herramienta para analisis y produccion

Durante esta etapa, se promovera el uso ético de la inteligencia artificial, enfatizando la
importancia del pensamiento critico, la autoria propia y la valoracion del proceso creativo

humano.

Objetivo:

Emplear IA como recurso para mejorar la lectura, la escritura y el pensamiento critico

Actividades:
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Video “IA para escribir mejor”.

Explica usos, riesgos éticos, limites y buenas practicas.

Reescritura asistida por IA.

El estudiante selecciona un fragmento del cuento y realiza:

Correccion

Enriquecimiento vocabulario

Propuestas estilisticas

Debe justificar qué aceptd y qué rechazo.

Producto final: “Mi cuento latinoamericano alternativo”.

Incluye evidencia del proceso de uso de IA.

Test final en Canvas

Incluye preguntas de gamificacion, IA, comprension lectora y analisis narrativo.

Sesion Zoom de cierre.

Reflexion colectiva, nube de palabras y entrega de insignias finales.

Herramientas utilizadas

Plataforma principal (LMS).

Cnavas — gestion de tareas, rubricas, foros y evaluaciones.

Herramientas sincronas

Zoom — sesiones, retroalimentacion, debates.
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Herramientas complementarias

Genially — materiales interactivos.

Mentimeter — participacion colaborativa.

Kahoot — gamificacion

Canvas — micro videos

ChatGPT / IA — andlisis y produccion textual

Plan B y Recursos de Apoyo

Se ha previsto un Plan B para incorporar otras actividades que permitan mantener la

motivacion y atender las dificultades de los estudiantes.

Falta de conexion del estudiante: Material descargable en PDF.

Dificultades de motivacion: Misiones sorpresa, retroalimentacion inmediata.

Confusion en instrucciones: Video tutorial dentro de Canvas.

Problemas en escritura: Plantillas guiadas y apoyo con IA.

Fallas en Zoom: Grabaciones, foros alternativos y resimenes explicativos

Recursos de Apoyo Adicionales

Recursos Organizativos

Cronograma por s€manas.

Guia de navegacion del curso

Rabricas detalladas
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Estructura de modulos

Recursos Tecnologicos

Tutorial para uso de Canvas

Tutorial de Zoom para estudiantes

Guia basica “;Como usar IA de forma responsable?”

Manual breve de Genialy

Recursos Cognitivos

Lecturas seleccionadas

Mapas conceptuales del cuento latinoamericano

Guia de analisis narrativo

Actividades de comprension lectora

Recursos Motivacionales

Sistema XP y niveles

Insignias

Tablero de progreso

Mensajes de retroalimentacion positiva

Conclusion

El presente DEMO demuestra como un curso virtual puede integrar eficazmente

gamificacion e IA para fortalecer la motivacion lectora y la produccion escrita en estudiantes
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de 9.° EGB, utilizando el cuento latinoamericano como vehiculo cultural y formativo. La
estructura detallada, el uso pedagdgico de herramientas y la coherencia entre componentes
responden a los criterios solicitados por la docente y consolidan el disefio instruccional del

curso.

Introduccion

El presente documento corresponde al Entregable 3, donde se organiza y estructura el
curso virtual dentro del LMS Canvas. Este entregable se basa en la planificacion y el DEMO
desarrollado en el Entregable 2, realizando la migracion completa del disefo a la plataforma
Canvas. El propdsito es definir claramente las secciones del curso, los recursos, las actividades

y las herramientas utilizadas para cada componente.

Estructura General del Curso en Canva

El curso se organizaré en las siguientes secciones dentro de Canvas:

Bienvenida

Plan de Trabajo

Semana 1: Motivacién lectora y cuento latinoamericano

Semana 2: Gamificacion aplicada a la lectura

Semana 3: IA como herramienta de andlisis y produccion textual

Conversaciones y Recursos

Contenido de Cada Seccion

Bienvenida
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En este apartado se presenta un video de bienvenida que presenta la introduccion general
del curso virtual orientado al uso de gamificacion y la inteligencia artificial para fortalecer la
motivacion y el proceso de lectoescritura; en este se explica de una manera clara el enfoque del
curso, que integra la motivacion lectora, la comprension del cuento latinoamericano y la

produccion textual dentro de un entorno dindmico.

También se describen los principales recursos que encontraran los estudiantes como
lecturas, actividades de analisis, foros y cuestionarios, mismos que estan disefiados para apoyar

el aprendizaje, fomentar la participacion y promover la autonomia.

Finalmente, este video invita a los estudiantes a explorar el curso con curiosidad,
interactuar con los contenidos y aprovechar cada espacio para desarrollar nuevas

competencias.

Plan de Trabajo

Semana 1 — Motivacion lectora y cuento latinoamericano

Objetivo

Introducir al estudiante en la lectura critica, reconocer elementos del cuento

latinoamericano y realizar un diagnostico inicial asistido por IA.

Actividades

Publicacion del Video de Bienvenida

Actividad asincrona: Genially interactivo sobre la importancia de la lectura.

Lectura guiada del cuento 'El almohadén de plumas' (PDF anotado).

Actividad asistida por [A: analisis de vocabulario y emociones.
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Foro gamificado: 'Exploradores del cuento latinoamericano'.

Sesion sincrona Zoom: discusion guiada + Mentimeter.

Entrega semanal: Reflexion personal sobre el aporte de la IA en la lectura.

Esta combinacion de lectura guiada, audio y preguntas inferenciales busca activar multiples

canales de aprendizaje, potenciando la comprension multinodal y la metacognicion lectora.

Semana 2 — Gamificacion aplicada a la lectura

Objetivo

Comprender los elementos de la gamificacion y disenar actividades y misiones

aplicadas al cuento.

Actividades

Microvideo ';Qué es gamificar?' alojado en Canvas.

Genially interactivo: Elementos de la gamificacion.

Lectura PDF 'Gamificacion y motivacion lectora'.

Actividad de disefo: creacion de dos misiones, una insignia y un reto textual.

Sesion Zoom: refuerzo mediante Kahoot.

Entrega semanal: Documento con disefio de misiones e insignias.

Semana 3 — IA como herramienta de analisis y produccion textual Objetivo

Aplicar A en procesos de mejora textual, analisis narrativo y produccion creativa.
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Actividades

Video explicativo “IA para escribir mejor”.

Ejercicio de reescritura asistida por IA (correccion, vocabulario y estilo).

Producto final: 'Mi cuento latinoamericano alternativo'.

Test final en Canvas.

Sesion Zoom de cierre y entrega de insignias.

Evaluacion Global del Curso

Evidencia Porcentaje
Producto final: Cuento alternative 50%
Participacion en foros y misiones 20%
Actividades asistidas por IA 20%
Test final en Canvas 10%

Herramientas en Cada Actividad

Canvas:

Plataforma central, médulos, entregas, test

y foros.

Zoom

Sesiones sincronasy

retroalimentacion.
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Genially

Micro

interactivos

lecciones y contenidos

Canvas Video de bienvenida

Kahoot Gamificacion y refuerzo.

Mentimeter Participacion colaborativa.

ChatGPT / IA: Andlisis, reescritura y apoyo

cognitivo.
Cronograma General

Semana Tematica Productos

Semanal Motivacion lectoray Reflexidn asistida por
cuento 1A

Semana 2 Gamificacion aplicada Disefio de misiones e
a la lectura insignias

Semana 3 IA para produccion Cuento alternativo +

textual

Test Final
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Semana 1 — Motivacion lectora y cuento latinoamericano

Objetivo

Introducir al estudiante en la lectura critica, reconocer elementos del cuento

latinoamericano y realizar un diagnostico inicial asistido por IA.

Actividades

Publicacion del Video de Bienvenida

Se implement6 un video de bienvenida dentro de la plataforma Canvas el mismo que da
a conocer la importancia de la motivacion lectora y de los cuentos latinoamericanos y la
importancia de las nuevas tecnologias como la gamificacion y la inteligencia artificial para que

la lectura sea mas enriquecedora en los nifios.

Actividad asincrona: Genially interactivo sobre la importancia de la lectura

Se desarroll6 una infografia interactiva en la herramienta Genially donde denota lo que

son los cuentos latinoamericanos sus elementos y principales autores de estas lecturas.

Link de infografia interactiva:

https://view.genially.com/68{45646faa9ta5904d9c¢81b/interactive-content-descubre-los-cuentos-

latinoamericanos

Lectura guiada del cuento 'El almohadon de plumas' (PDF anotado).

La lectura guiada constituye el recurso central de la Semana 1 y se ha disefiado
siguiendo principios de lectura profunda, andamiaje cognitivo y acompanamiento digital. El
objetivo es que el estudiante desarrolle habilidades de anélisis literario mediante el uso de

herramientas interactivas y multimodales disponibles en la plataforma Canvas.
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Material principal: PDF con comentarios marginales

Se elabor6 un documento en formato PDF que presenta un fragmento del cuento
almohadon de plumas, enriquecido con comentarios marginales que cumplen funciones

pedagdgicas especificas:

Activar conocimientos previos.

Senalar detalles relevantes del ambiente narrativo.

Identificar rasgos de los personajes.

Destacar elementos que anticipan el misterio del cuento.

Promover inferencias y predicciones iniciales.

Audio version DEMO

Se prepar6 un audio demostrativo con lectura en voz alta del fragmento, acompafiado
de una breve introduccion pedagdgica para orientar la escucha. El audio facilita la comprension

auditiva, la secuenciacion y el reconocimiento de atmodsferas narrativas.

Componentes del audio:

Saludo e introduccion contextual.

Lectura del fragmento seleccionado.

Cierre con orientaciones para la actividad.

Preguntas de exploracion
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Se disefiaron preguntas abiertas y semiabiertas que permiten verificar la comprension
literal, inferencial y critica. Las preguntas estan alineadas con las anotaciones del PDF y

fomentan el andalisis contextual.

Preguntas:

(Qué elementos del ambiente contribuyen a generar una atmosfera de frialdad y tension

en el fragmento?

(Como se describe el estado emocional de Alicia? Identifica sefiales textuales que lo

evidencian.

(De qué manera la relacion entre Alicia y Jordan aporta al suspenso narrativo?

(Qué funcion cumple la casa en este inicio del cuento? ;Actlia solo como escenario o

adquiere un rol simbdlico?

Con base en las pistas que ofrece el narrador, ;qué hipdtesis inicial puedes formular

sobre la causa del deterioro de Alicia?

Actividad asistida por IA: analisis de vocabulario y emociones.

El diagnostico asistido por IA constituye una actividad de metacognicion guiada
mediante el uso responsable de inteligencia artificial. Su proposito es que el estudiante
desarrolle conciencia de su proceso lector y reconozca cémo las herramientas digitales pueden
apoyar la comprension profunda del texto narrativo. De esta forma, se fomenta una
lectura critica mediada por tecnologia, donde el estudiante aprende a usar la IA como

herramienta de apoyo, no de sustitucion.
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Objetivos de la actividad

Identificar vocabulario complejo presente en el fragmento.

Analizar las emociones predominantes en la narracion y en los personajes.

Formular hipotesis iniciales sobre el conflicto central.

Elaborar un anélisis previo que sirva como punto de partida para el estudio del cuento.

Descripcion de la actividad

El estudiante utilizara una herramienta de IA, (ChatGPT o Gemini), para asistir su

lectura del fragmento. El proceso se realizara en cuatro pasos guiados:

Identificacion de vocabulario complejo:

El estudiante solicita a la TA un listado de palabras dificiles del fragmento y

definiciones contextualizadas.

Deteccion de emociones

Utiliza la TA para identificar emociones presentes en Alicia, Jordan y el ambiente

narrativo, asi como la intencion emocional del narrador.

Formulacion de hipétesis:

A partir de los elementos del texto, el estudiante genera con ayuda de la IA hipotesis

iniciales sobre lo que ocurre en la historia y qué podria estar causando el deterioro de Alicia.

Redaccion de un analisis inicial:

Finalmente, el estudiante redacta un breve andlisis (entre 8 y 12 lineas) combinando su

interpretacion con el apoyo conceptual proporcionado por la TA.
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Evidencia a entregar

El estudiante debera subir un archivo en formato Word o PDF que incluya:

Extractos o capturas del didlogo con la IA.

Su an4lisis inicial.

Una reflexion personal respondiendo:

(Qué aport6 la IA a mi proceso de lectura y comprension del cuento?

Foro de discusion: Analisis y reflexion

Se planteo6 la siguiente pregunta para el foro de discusion en la plataforma Canvas

basado en la lectura guiada el almohadén con plumas:

(De qué manera la casa fria, silenciosa y grande donde vive Alicia influye en su

enfermedad y en el suspenso del cuento?

Explica con tus palabras y menciona un ejemplo del texto. Luego comenta la opinion de

un compaifiero: ;estas de acuerdo o ves algo diferente?

Con esta pregunta se busca hacer que el estudiante realice su analisis y reflexione sobre

la lectura guiada que se realizo dentro de las actividades planteadas en plataforma.

Sesion sincrona Zoom: discusion guiada Mentimeter.

La sesion sincrona se desarrollard como un espacio de interaccion académica donde los
estudiantes contrasten sus interpretaciones y fortalezcan la comprension del cuento desde una

dindmica guiada.
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Componentes de la sesion Debate guiado

Discusion orientada por preguntas detonadoras, tales como:

(De qué manera la casa se convierte en un personaje mas del relato?

(Qué signos del deterioro de Alicia parecen mas relevantes?

( Como se anticipa el misterio central desde el inicio del cuento?

El debate promovera argumentacion, escucha activa y analisis critico.

Nube de palabras en Mentimeter

Los estudiantes ingresaran a un enlace proporcionado en vivo y registraran palabras

clave relacionadas con:

Emociones del cuento.

Atmosfera.

Personajes.

Elementos inquietantes del relato.

La nube se visualizara en tiempo real dentro de Zoom.

Semana 2 — Gamificacion aplicada a la lectura Microvideo ';Qué es gamificar?'

El punto de partida metodologico para la intervencion fue la revision del marco

conceptual de la gamificacion, realizada a través de un recurso audiovisual. El video sobre

gamificacion se utilizdo como elemento de sensibilizacion e introduccion conceptual para sentar

las bases teoricas de la estrategia. Su funcion principal fue definir la gamificacion diferenciando del
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juego puro (game-based learning), y exponer sus mecanismos y dindmicas centrales (puntos,

insignias, clasificaciones, desafios, etc.).

Este material audiovisual inicial sirvié para establecer el "por qué" de la estrategia:
justificar como la aplicacion de elementos ludicos puede aumentar el compromiso y la
motivacion de los estudiantes. De este modo, el video proporcion6 el fundamento tedrico que
luego se detalld y ejemplifico de manera practica en la infografia interactiva de Genially y que,
en ultima instancia, guio el disefio de las actividades lectoras posteriores y las evaluaciones

(;Quiz y Kahoot!).

Genially interactivo: Elementos de la gamificacion.

Para la implementacion de la estrategia de gamificacion en el contexto de esta
investigacion, se utilizé la herramienta digital Genially. Esta aplicacion en linea fue
seleccionada por su versatilidad y facilidad para integrar elementos interactivos, animaciones y
mecanicas de juego en presentaciones y recursos educativos. Genially permiti6 el disefio de
una actividad dinamica, accesible a través del enlace proporcionado, que busca incrementar el

compromiso y la motivacion del estudiante mediante desafios ludicos.

La actividad interactiva disefiada en Genially, accesible en la direccion

https://view.genially.com/69251a70f021a8539cabdcfa/horizontal-infographic-diagrams-

gamificacion, consiste en una infografia interactiva que introduce y refuerza los
conceptos clave de la gamificacion, tales como sus componentes (puntos, insignias, tablas de

clasificacion, retos) y sus aplicaciones en el ambito educativo.

La estructura del recurso emplea diagramas horizontales para presentar la informacion
de manera segmentada y clara, incorporando elementos de interaccién (como ventanas o

etiquetas) que ofrecen explicaciones detalladas sobre cada concepto al hacer clic. Este enfoque
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busca transformar la revision de contenido tedrico en una experiencia de aprendizaje activo,
permitiendo al usuario explorar la informacién a su propio ritmo y de forma no lineales es

fundamental para una comprension profunda de las mecanicas de la gamificacion.

Lectura PDF 'Gamificacion y motivacion lectora'.

El objetivo fundamental del pdf de la estrategia de gamificacion aplicada al ambito
lector es impactar directamente en la motivacion del estudiante. La lectura, a menudo percibida
como una actividad solitaria o pasiva, puede encontrar resistencia en el alumnado. La
gamificacion aborda este desafio al reestructurar la experiencia de lectura como un reto activo
y social. Inicialmente, los elementos ludicos actian como motivadores extrinsecos, ofreciendo
recompensas tangibles (puntos, medallas, acceso a contenido exclusivo) que fomentan la
participacion inicial.

Sin embargo, el disefio efectivo busca trascender esta fase para cultivar una motivacion
intrinseca, donde el estudiante encuentra satisfaccion y placer en la propia accion de leer y
superar los desafios asociados. Se traduce en la asignacion de libros con complejidad creciente,
o la participacion en actividades como un Club de Lectores donde se ganan puntos por finalizar
un texto o se desbloquean insignias por la calidad de la participacion en debates. En la cual
valida la seleccion e incorporacion de las mecénicas ludicas que finalmente buscan aumentar la
autonomia, la competencia y el sentido de pertenencia del estudiante en torno al hdbito lector.

Actividad de disefio: creacion de dos misiones, una insignia y un reto textual.

El tercer recurso digital implementado es un cuestionario interactivo (Quiz) disefiado en
la misma plataforma Genially. Este Genially utiliza una plantilla de "Quiz Cuento Genial" y
tiene como principal propodsito la evaluacion formativa de la comprension lectora después de

que los estudiantes han interactuado con un texto o cuento especifico. Se trata de un cuestionario

94



interactivo de preguntas y respuestas, probablemente de seleccion multiple o verdadero/falso,

que ofrece retroalimentacion inmediata sobre la exactitud de las respuestas.

Al ser un quiz gamificado, transforma el tradicional examen de lectura en una actividad de
juego, donde la rapidez, la precision y la consecucion de la puntuacion maxima se convierten en
los nuevos objetivos del estudiante. Tiene un aporte fundamental la Evaluacion Formativa
Inmediata que permite a los estudiantes autoevaluar su nivel de comprension del texto. La
retroalimentacion instantanea les ayuda a identificar errores conceptuales en el momento,

facilitando la correccion del aprendizaje.

Sesion Zoom: refuerzo mediante Kahoot.

Como elemento de cierre y consolidacion del conocimiento, se implemento la
herramienta de aprendizaje basado en juegos Kahoot!. Esta plataforma se diferencia de las
actividades previas (Genially) por introducir un fuerte componente de competencia social en
tiempo real. Siendo este un cuestionario que se ejecuta de forma sincronica por zoom y
colectiva. Su mecénica se basa en la rapidez y la precision: los estudiantes responden preguntas
de seleccion multiple en sus dispositivos, siendo la puntuacién determinada no solo por la
respuesta correcta, sino también por el tiempo que tardan en seleccionarla. Esta caracteristica
inyecta un nivel de presion temporal y recompensa inmediata que incrementa la adrenalina y el

enfoque en la tarea.

Semana 3 — IA para analisis y produccion textual

Durante la tercera semana del curso, los estudiantes exploraran el uso de la inteligencia
artificial como herramienta de apoyo para la lectura, la escritura y el pensamiento critico. La

semana iniciard con la visualizacion del video “IA para escribir mejor”, donde se presentardn
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los principales usos, riesgos €ticos y buenas practicas del empleo de la TA en la produccion

textual.

Este recurso servira como punto de partida para reflexionar sobre la importancia de
mantener la creatividad y el criterio propio al utilizar herramientas tecnolédgicas.
Posteriormente, los estudiantes participaran en el foro de reescritura asistida por IA, en el cual
seleccionaran un fragmento de su cuento latinoamericano y, con ayudade una inteligencia artificial,
realizardn correcciones, ampliardn su vocabulario y exploraran nuevas propuestas de estilo

narrativo.

En este espacio se promovera la reflexion critica, ya que los participantes deberan
justificar qué sugerencias de la IA aceptan y cuéles rechazan, fortaleciendo asi su autonomia y

su capacidad de autorregulacion en el proceso de escritura.

Como resultado de este trabajo, los estudiantes elaboraran el producto final “Mi cuento
latinoamericano alternativo”, integrando las mejoras derivadas del andlisis asistido por IA y
demostrando una comprension mas profunda de los elementos del cuento y del uso responsable

de la tecnologia.

La semana concluira con la aplicacion del test final en Canvas, que evaluard la
comprension lectora, el andlisis narrativo y los conocimientos sobre el uso ético de la TA.
Finalmente, se realizarad una sesion de cierre en Zoom, donde los estudiantes compartirdn
aprendizajes, construiran una nube de palabras colaborativa y recibiran insignias digitales como

reconocimiento a su participacion y creatividad.

En conjunto, las actividades de esta semana favoreceran el desarrollo de competencias

digitales y comunicativas, impulsaran el pensamiento critico y la autonomia, y fortaleceran la
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creatividad en el proceso de escritura, reafirmando la idea de que la inteligencia artificial puede

ser una aliada para aprender y crear de manera ética y consciente.

En sintesis, la experiencia demuestra que la integracion entre gamificacion e inteligencia
artificial no solo dinamiza la ensefianza virtual, sino que reconfigura las formas de leer, escribir

y aprender en la era digital

Analizar el recurso combinado de gamificacion e inteligencia artificial que permita el
desarrollo del proceso de lectoescritura en estudiantes del noveno paralelo A de la Unidad

Educativa San Antonio de Padua durante el primer trimestre lectivo 2025-2026.

Incidencia en Fecha

Tarea D A Fecha fin Verificable

la institucion inicio
Recoleccion de Genera 05/11/2025 | 07/11/2025 Rubrica del
datos cualitativos a | conocimiento gamificado con
través de grupos sobre la IA
focales con percepcion,
estudiantes motivacion y

participantes de la | aceptacion del

experiencia con el | recurso,

recurso facilitando
combinado. ajustes
pedagogicos
futuros.
Observacion Permite evaluar | 10/11/2025 | 13/11/2025 Notas de
participante y de forma directa campo y
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analisis de

efectos del

registros de

registros (trabajos | recurso en el actividades.
y actividades de progreso

lectoescritura lectoescritor y

desarrolladas con | dinamica de

el recurso) para aula.

identificar

evidencias de

desarrollo y

COmpromiso.

Procesamiento de | Fundamentala | 17/11/2025 | 19/11/2025 Informe

la informacion toma de detallado de
mediante decisiones analisis y
codificacion basadas en resultados.
tematica y analisis | evidencia

de contenido para | cualitativa para

la construccion de | mejorar el

categorias que recurso y su

representen la aplicacion.

incidencia del

recurso.

Elaboracion y Apoya la 20/11/2025 | 25/11/2025 Informe final
presentacion del sustentacion entregado y
informe final con académica. expuesto.
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conclusiones y
recomendaciones
fundamentadas en
la recoleccion de

datos.

3.1. Diseiio de estudio / Enfoque metodolégico

El disefio del estudio es cualitativo, descriptivo y exploratorio, dado que se busca
comprender y analizar las estrategias y el recurso combinado de gamificacion e inteligencia
artificial aplicados al desarrollo del proceso de lectoescritura. Este enfoque permite
profundizar en las experiencias y percepciones de los estudiantes respecto al uso de estas
herramientas en su aprendizaje.
3.2.Participantes

Este disefo estara orientado para un grupo de 26 estudiantes del noveno paralelo A de
la Unidad Educativa Particular San Antonio de Padua, quienes participaran voluntariamente
en el proceso durante el primer trimestre lectivo 2025-2026.
3.3. Instrumentos y técnicas de recopilacion de datos

Observacion participante: Para registrar las interacciones y respuestas de los
estudiantes mientras utilizan el recurso combinado durante las actividades de lectoescritura.

Grupos focales: Para profundizar en la valoracion grupal del recurso implementado y
obtener retroalimentacion colaborativa.

Recoleccion de datos: Asimilacion de la informacion entregada por el gamificado con

ayuda de la IA.
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3.4. Recoleccion de datos

La recoleccion de la informacion se realizara mediante codificacion tematica, en la
que se identificaran categorias emergentes relacionadas con las estrategias de gamificacion, la
integracion de inteligencia artificial y el impacto en el proceso de lectoescritura.

3.5. Consideraciones éticas

Se garantizara la confidencialidad y anonimato de los participantes, se promovera un

ambiente de respeto y cuidado.

Resultados

Responsabilidad social, ética y comunicacion educativa en entornos virtuales.

Codigo deontologico

La integracion de la gamificacion y la inteligencia artificial en los procesos educativos
plantea no solo oportunidades innovadoras, sino también responsabilidades éticas hacia todos
los actores implicados en el entorno escolar. Segin (Dominguez Adrian et al., 2013) . La
gamificacion en educacion potencializa la participacion activa y la retencion del conocimiento
mediante el uso de elementos y mecanicas de juego. De igual forma la inteligencia artificial
aplicada a la educacion permite personalizar la ensefianza y optimizar el proceso de
aprendizaje adaptandose a las necesidades individuales de los estudiantes (Roll ido & Wyle
Ruth, 2016).

El uso de tecnologias en la ensefianza de la lectoescritura en el noveno de EGB exige
compromisos que garanticen el respeto, la equidad, la transparencia y el desarrollo integral de
los estudiantes, asi como la colaboracidon con familias, docentes, instituciones y la sociedad en
general. Segiin (UNESCO, 2024) resalta que la necesidad el uso de tecnologias digitales en la

educacion garantice el respeto a los derechos de los estudiantes, la equidad en el acceso y la
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transparencia en el manejo de datos, promoviendo también la colaboracion entre familias,
docentes ¢ instituciones. Y en el contexto especifico de la ensefianza de la lecto-escritura en el
noveno de educacion general basica, es fundamental un compromiso ético que asegure un
desarrollo integral respetuoso de la diversidad y que fomente un entorno seguro para el
aprendizaje (Suarez Ana & Perez Claudia Vergara Maria, 2015). Este codigo ético busca
establecer los deberes que guiaran la implementacion responsable del proyecto.

Compromisos y deberes en relacion con el alumnado

Contribuir activamente a garantizar el derecho constitucional del alumnado a una
educacion de calidad, pertinente, contextualizada y actualizada, promoviendo su acceso y
permanencia en el sistema educativo mediante la incorporacion de estrategias innovadoras
que integren la gamificacion y la inteligencia artificial para potenciar la lectoescritura
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2025).

Promover la formacion integral del alumnado mediante el desarrollo de competencias
comunicacionales, digitales, socioemocionales y cognitivas, utilizando herramientas
tecnologicas y metodologias gamificadas que favorezcan su motivacion y participacion activa
en el proceso de lectoescritura (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2025).

Estimular el pensamiento critico, la creatividad, la autonomia en el aprendizaje y la
capacidad para resolver problemas de manera colaborativa a través del disefio y aplicacion de
actividades basadas en gamificacion e inteligencia artificial, preparando al alumnado para
afrontar los retos del contexto local, nacional y global; conforme a la vision de David Bueno
(s.f.), la educacion debe formar personas criticas, reflexivas y colaboradoras.

Crear ambientes de aprendizaje seguros, respetuosos, inclusivos y motivadores que
consideren las diversidades culturales, sociales y lingiiisticas, integrando principios de

neuroeducacion y gamificacion para promover la equidad, la inclusion y el bienestar
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socioemocional del alumnado, en concordancia con Mora Teruel (2018), quien sefiala que "sin
emocion no hay aprendizaje ni memoria", resaltando la importancia de la emocion y la
motivacion para un aprendizaje significativo.

Aplicar los principios de la neuroeducacion, entendiendo que "intentar ensefar sin
conocer el funcionamiento del cerebro, serd algo asi como intentar disefiar un guante sin haber
visto una mano" (Mora Teruel, 2018), adaptando la ensefianza a las necesidades individuales y
ritmos de aprendizaje mediante el uso de inteligencia artificial y gamificacion para ofrecer
experiencias educativas atractivas y motivadoras.

Compromiso y deberes en relacion con las familias y los tutores de los estudiantes

El enfoque de la Escuela Activa promueve la participacion activa y el liderazgo de los
estudiantes en su propio aprendizaje, extendiendo este compromiso a las familias. Estas
asumen un rol protagdnico como tutores y facilitadores, involucrandose en reuniones, en el
consejo de la comunidad y, de manera particular, en los Dias de Logro. Estos eventos son
espacios donde los estudiantes demuestran sus avances ante la comunidad en un ejercicio de
evaluacion formativa (Mogollon & Solano, 2011).

La participacion de los padres de familia es de crucial importancia en el sistema
educativo. Se afirma que la educacion solo puede realizarse plenamente cuando la familia y
la escuela trabajan conjuntamente. Esta cooperacion es indispensable, pues la familia
constituye el medio natural del desarrollo humano, mientras que la escuela es la institucion
social encargada de educar; ambas deben cooperar en forma conjunta en beneficio de nifios y
jovenes (Rosa julio Tuesca et al., 2012).

Dichas participaciones constituyen un factor esencial que optimiza los resultados del
sistema educativo. Esta colaboracion beneficia al estudiante al elevar su autoconcepto y a

facilitar la comprension parental de las dindmicas de ensefianza. A nivel sistémico, la
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implicacion proactiva de las familias se traduce en indicadores institucionales favorables,
como el incremento en las tasas de asistencia, la disminucion de la desercion, el desarrollo de
actitudes y conductas positivas en los estudiantes, y el fortalecimiento de los lazos de apoyo
entre la escuela y su comunidad (Rosa julio Tuesca et al., 2012).

El educador ya no es solo el que educa sino aquel que, en tanto educa, es educado a
través del didlogo con el educando, quien, al ser educado, también educa. Asi ambos se
transforman en sujetos del proceso en que crecen juntos y en el cual “los argumentos de la
autoridad” ya no rigen (Freire, 1970).

De esta manera, tanto el estudiante como el docente se establecen como participantes
de un proceso de crecimiento compartido. El conocimiento ya no se impone por el docente,
sino que se construye a través del dialogo critico y la reflexion con el estudiante. Esta
dindmica es esencial, pues transforma la experiencia educativa en un acto de liberacion
intelectual y un motor para el desarrollo integral de todos los involucrados.

Compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa

La institucion educativa constituye un espacio fundamental para el desarrollo integral
de los estudiantes, la consolidacion de valores y la construccion de ciudadania responsable.
En este sentido, los estudiantes, docentes, directivos, familias y demads actores de la
comunidad escolar adquieren compromisos y deberes que garantizan el cumplimiento de los
fines de la educacion y fortalecen la convivencia armoénica dentro de este entorno. Dichos
deberes no solo responden a normas establecidas en los reglamentos internos de cada
institucion, sino que también se fundamentan en principios éticos, sociales y legales que
buscan la formacién de personas criticas, responsables y comprometidas con la sociedad.

La escuela no es tnicamente un espacio de transmision de conocimientos, sino

también un lugar de socializacion, en donde los compromisos asumidos por sus miembros
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repercuten directamente en la calidad educativa. El compromiso implica responsabilidad,
respeto, cumplimiento de normas y participacion activa en la vida institucional. Por ejemplo,
los estudiantes tienen el deber de asistir puntualmente a clases, cumplir con las tareas
asignadas, respetar a sus compaiieros y docentes, y cuidar las instalaciones de la institucion.
Estos aspectos reflejan un sentido de pertenencia y disciplina que contribuyen al orden y al

buen funcionamiento del espacio escolar (Tenti, 2012).

En el caso de los docentes, los compromisos se orientan hacia la preparacion de clases
con calidad, la evaluacion justa y objetiva, el respeto a la diversidad de los estudiantes y el
fomento de valores democraticos, la labor del maestro debe estar impregnada de ética 'y
responsabilidad social, ya que su papel trasciende la mera ensefianza para convertirse en guia
y facilitador de procesos de transformacion personal y comunitaria. Por tanto, el compromiso
docente no se limita a lo académico, sino que abarca el acompanamiento en la formacion
integral de los estudiantes (Freire, 2004).

Asimismo, las familias como parte de la comunidad educativa también asumen
deberes relevantes, entre ellos el acompafiamiento en los procesos de aprendizaje, el fomento
de habitos de estudio, el respeto a las disposiciones institucionales y la comunicacion
constante con la escuela. En este sentido, se plantea que la corresponsabilidad familia-escuela
es esencial para el éxito educativo, pues cuando los padres participan activamente se
fortalecen los lazos de confianza y se generan mejores resultados académicos y formativos
(Epstein, 2011).

Por otro lado, los directivos de la institucion educativa asumen compromisos
relacionados con la gestion eficiente de recursos, la creacion de ambientes inclusivos y
seguros, y la promocioén de una cultura institucional basada en valores de respeto, equidad y

responsabilidad, el liderazgo escolar implica la capacidad de coordinar esfuerzos colectivos,
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establecer metas claras y garantizar que las politicas educativas se traduzcan en practicas que

beneficien a todos los miembros de la comunidad educativa (Bolivar, 2012).

En conclusion, los compromisos y deberes en relacion con la institucion educativa
deben entenderse como una red de responsabilidades compartidas, donde cada actor cumple
un rol clave en la construccioén de un entorno de aprendizaje significativo y democratico. El
cumplimiento de estas responsabilidades no solo asegura el orden y la disciplina dentro de la
institucion, sino que ademas fomenta la formacion de ciudadanos criticos, solidarios y
responsables con su entorno social.

Compromisos y deberes en relacion con los compaiieros.

Los compromisos y deberes de un docente hacia sus compaifieros se centran en la
colaboracion, el respeto mutuo, la comunicacion efectiva y el apoyo para mejorar la calidad
educativa (Johnson & Johnson, 2019).

Se debe promover una comunicacion abierta, empatica y sincera, fundamentada en la
escucha activa y el asertividad, con el objetivo de facilitar la resolucion pacifica de conflictos
y la toma de decisiones de manera consensuada. Una comunicacion efectiva es esencial para
fortalecer la cohesion del equipo y generar confianza mutua (Salas et al., 2018).

Por supuesto, no podemos dejar de lado los aspectos sociales, se deben apreciar las
diferencias culturales, profesionales y personales, promoviendo un entorno inclusivo en el
que todas las ideas sean escuchadas y tenidas en cuenta. La diversidad dentro de los equipos
potencia la creatividad y la innovaciéon (UNESCO, 2021).

Es necesario promover el intercambio de conocimientos, recursos y experiencias que
enriquezcan tanto la formacién individual como el crecimiento del grupo, fortaleciendo las
competencias digitales, pedagdgicas y socioemocionales de todos los participantes. Esto

implica compartir ideas, mantener una comunicacion abierta y bidireccional, apoyar los
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proyectos educativos institucionales, y participar activamente en el desarrollo profesional y el
bienestar del equipo docente (Johnson & Johnson, 2019).

Compromisos y deberes en relacion con la profesion

El compromiso y los deberes en relacion con la profesion docente constituyen un eje
esencial para comprender la ética profesional en el &mbito educativo. La formacion ética no
debe reducirse a normas escritas, sino que implica un compromiso vivencial y humanista que
orienta el accionar del docente en todas sus dimensiones (Rojas, 2011). Este compromiso
demanda del profesor una constante actualizacion intelectual, practica y moral, con el fin de
contribuir al desarrollo integral de sus estudiantes y de la sociedad en general.

La ética profesional del docente se entiende como el conjunto de responsabilidades y
deberes morales que guian su accionar, reflejandose tanto en su desempeio pedagdgico como
en su conducta social. Ramos & Ldopez (2019), sostienen que la formacion ética es inseparable
de la integridad del profesional, pues garantiza no solo competencias técnicas, sino también
valores que orientan el ejercicio responsable de la docencia. Asi, los docentes no son meros
transmisores de contenidos, sino referentes éticos que influyen en la formacion de ciudadanos
criticos y solidarios.

En este sentido, el compromiso docente se relaciona directamente con la identidad
profesional. Fuentealba & Imbarack (2014), destacan que este compromiso constituye un
articulador de los procesos de cambio, otorgando sentido y proposito a la practica educativa.
Los profesores comprometidos se reconocen como actores sociales activos, capaces de
transformar su contexto mediante la ensefianza, la investigacion y la gestion educativa. Dicho
compromiso expresa en diversas dimensiones: con la escuela, la profesion y, principalmente,
con el aprendizaje de los estudiantes.

En conclusion, la ética profesional docente implica responsabilidad, compromiso y
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deberes hacia la sociedad, la institucion y los alumnos. Estos principios constituyen la base de
una practica pedagdgica humanista y transformadora, que trasciende la transmision de
conocimientos para convertirse en un servicio social orientado al bien comun (Fuentealba &
Imbarack, 2014; Ramos & Lopez, 2019; Rojas, 2011).

Compromisos y deberes en relacion con la sociedad

La Ley Organica de Educacion Intercultural establece que “las personas, las familias y
la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”(Ley
Organica de Educacion Intercultural, 2011). En base a este mandato legal se sustenta los
compromisos sociales educativos, sabiendo que la educacion necesita de participacion activa
de los sectores sociales.

La sociedad ecuatoriana asume el deber ético de apoyar la formacion integral de los
estudiantes, fomentando valores democraticos y sociales. El Cédigo de Etico Profesional
constituye la necesidad de “Estimular en sus estudiantes una conciencia democratica y social
que conlleve un compromiso auténtico, libre consciente, creador y racional” (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2017).

La participacion social en la educacion se entiende como un modo de organizacion en
la que las comunidades escolares junto con las autoridades educativas trabajan en la creacion
de una cultura colaborativa que se orienta a mejorar la calidad educativa (Secretaria de
Educacion Publica, 2023). Este compromiso exige que la sociedad se integre activamente en
los respeta los procesos educativos, trascendiendo la postura de simple observador.

La sociedad debe comprometerse a la inclusion educativa, respetando el pluralismo y
generando condiciones que ayuden al acceso y permanencia en el sistema educativo, en

especial de los mas vulnerables (Codigo de Etica del Docente Ecuatoriano, 2018).
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Guia de buenas practicas en la comunicacion en entornos virtuales de

aprendizaje.

La incorporacion de estrategias gamificadas y herramientas de inteligencia artificial
en entornos virtuales de aprendizaje ha demostrado ser una férmula eficaz para fortalecer
tanto la motivacion como el desarrollo de habilidades lectoras y escritoras en estudiantes. La
gamificacion, que implica la aplicacion de dindmicas, mecanicas y elementos propios de los
juegos en contextos educativos, incrementa significativamente el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje, facilitando procesos activos y dinamicos que son
especialmente beneficiosos en el nivel de educacion basica. (Acevedo Carmna, 2025). Por su
parte, la inteligencia artificial contribuye a personalizar el proceso educativo, adaptando las
actividades a las caracteristicas, intereses y ritmos individuales de cada alumno, lo que
resulta en una experiencia de aprendizaje mas eficaz y atractiva.

Este proyecto se desarrolla en el entorno de la Unidad Educativa San Antonio de Padua,
donde la tecnologia se utiliza como un apoyo innovador dentro del aula fisica, sin que la
interaccion sea completamente virtual o a distancia. En este contexto, es fundamental que la
implementacion de estas tecnologias esté sustentada en lineamientos claros que promuevan
un uso €tico y responsable, favoreciendo la participacion activa de estudiantes y docentes y

asegurando una comunicacion efectiva y respetuosa en los espacios digitales.

Estudios sobre buenas practicas en educacion virtual sostienen que estas deben enfocarse en
promover la interaccion constante, la retroalimentacion continua y un conocimiento profundo
de las necesidades individuales de los alumnos, a la vez que fomentan el aprendizaje activo y
el trabajo colaborativo (Véliz Salazar & Gutiérrez Marfilefio, 2021). Asimismo, se sefala que
una practica pedagdgica exitosa en entornos virtuales no depende unicamente del uso de la

tecnologia, sino también del dominio didéactico que posea el docente, quien debe ser capaz de
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disenar estrategias inclusivas, con materiales multisensoriales adaptados a distintos estilos y
ritmos de aprendizaje, y proporcionar un seguimiento cercano y tutoria personalizada para

acompanar integralmente el proceso formativo

En consecuencia, esta guia de buenas practicas tiene como proposito promover la
responsabilidad social y ética en la comunicacién virtual, asegurando un ambiente
respetuoso, motivador y eficaz de aprendizaje. Esta dirigida a docentes y estudiantes del
noveno EGB paralelo A de la Unidad Educativa San Antonio de Padua, en el marco del
proyecto que busca potenciar la motivacion y el proceso de lectoescritura mediante el uso
combinado de gamificacion e inteligencia artificial durante el primer trimestre lectivo 2025-

2026.

Buenas practicas especificas para la comunicacion en ambientes con gamificacion

elA

La comunicacion en entornos con gamificacion e inteligencia artificial debe basarse en
principios de transparencia, ética y disefio centrado en quien accede a estas herramientas
(UNESCO, 2022). Es esencial explicar claramente el rol de la A, como personaliza o
recomienda acciones, y ofrecer retroalimentacion inmediata y comprensible para fortalecer la
confianza del estudiante y el docente (Jiang et al., 2024). Asimismo, la motivacion debe
promoverse mediante estrategias que refuercen la autonomia, competencia y conexion social

(Deterding et al., 2011).

Las buenas practicas incluyen garantizar privacidad y consentimiento informado, usar

lenguaje inclusivo y accesible, y comunicar de forma transparente las reglas, recompensas y
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cambios del sistema (UNESCO, 2022). La personalizacion, impulsada por IA, debe realizarse
con respeto a la diversidad y ofrecer control al estudiante sobre sus datos (Goémez Nifio et al.,
2025). Ademas, se recomienda supervisar posibles sesgos algoritmicos y asegurar la equidad
en las interacciones y contenidos (Jiang et al., 2024).

Los mensajes deben adaptarse al contexto y nivel de la audiencia, utilizando formatos
multimodales (texto, audio, video) para garantizar la accesibilidad (Amershi et al., 2019). En
entornos colaborativos, se requiere definir normas de conducta y moderacion ética,
complementadas por canales humanos de apoyo ante fallos o conflictos. Finalmente, la
comunicacion debe incluir evaluacion continua, rendicion de cuentas y formacion a
facilitadores sobre el uso responsable y pedagdgico de la IA (Gomez Niilo et al., 2025).
Estas practicas promueven entornos de aprendizaje o trabajo gamificados mas seguros,
inclusivos y motivadores, donde la interaccion humana con IA se desarrolle de manera
transparente, significativa y ética.

Comunicacion en entornos virtuales

La comunicacion en entornos virtuales es un componente esencial en la docencia
contemporanea, especialmente en instituciones de educacion primaria y secundaria, donde el
acompanamiento docente y el clima emocional influyen directamente en la motivacion y el
aprendizaje. El uso de foros, chats y plataformas colaborativas debe orientarse a fortalecer
competencias comunicativas, socioemocionales y digitales, promoviendo un espacio
educativo inclusivo y respetuoso (Gomez Nifio et al., 2025).

Es fundamental fomentar el asertividad y el respeto en los intercambios virtuales, los docentes
deben establecer normas claras de convivencia digital, modelar una comunicacion empatica y
ensenar a los estudiantes a expresar sus ideas sin agresion ni pasividad. Esto implica escuchar

activamente, validar las opiniones ajenas y usar un lenguaje que promueva la cooperacion y la
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cortesia en los entornos en linea (Cabero- Almenara et al., 2020).

Asimismo, los espacios digitales deben propiciar un debate constructivo, donde las ideas se
expresen con apertura, argumentacion y fundamentos solidos. El docente cumple aqui un rol
mediador: plantea preguntas que estimulen el pensamiento critico y guia la conversacion
hacia conclusiones basadas en evidencia. Este tipo de comunicacion fortalece el aprendizaje
colaborativo y la autonomia intelectual (Garth-James & Hollis, 2014).

En sintesis, la comunicacion en entornos virtuales educativos debe equilibrar la disciplina
comunicativa, el respeto mutuo y la empatia, apoyando el desarrollo integral del estudiante y
fortaleciendo su capacidad para participar criticamente en comunidades digitales.

Uso de la gamificacion

La gamificacion en el ambito educativo consiste en incorporar elementos propios del
juego, como puntos, insignias o niveles, con el proposito de fomentar la motivacion y la
participacion del estudiantado en los procesos de aprendizaje. Su implementacion busca crear
experiencias significativas que promuevan el compromiso activo sin generar competencia

negativa entre los participantes (Deterding et al., 2011).

En el contexto del desarrollo de la lectoescritura, la gamificacion puede emplearse mediante el
disefio de retos que estimulen la creatividad, la colaboracion y la reflexion critica. Estas
actividades, al presentarse en forma de desafios o misiones, permiten que los estudiantes
aprendan de manera mas dinamica y significativa, fortaleciendo tanto las habilidades

cognitivas como socioemocionales (Kapp, 2012).

Es fundamental reconocer y celebrar los logros de todos los estudiantes, no solo de quienes
obtienen mayores puntajes. Este enfoque inclusivo contribuye a generar un ambiente

educativo positivo, en el que cada logro, por pequefio que sea, se percibe como un avance en
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el proceso de aprendizaje (Werbach & Hunter, 2015).

Implementacion de inteligencia artificial.

La implementacion de la inteligencia artificial (IA) en el &mbito educativo representa
una oportunidad significativa para personalizar los procesos de ensefianza y aprendizaje. El
uso de herramientas de A permite adaptar los contenidos y las actividades al ritmo, estilo y
necesidades individuales de cada estudiante, favoreciendo asi una educacion mas inclusiva 'y
equitativa (Holmes et al., 2022). Esta personalizacion facilita que los docentes puedan atender

la diversidad del aula y orientar sus estrategias pedagdgicas con mayor precision.

No obstante, el uso de la IA debe ser equilibrado. Es fundamental evitar que los estudiantes
desarrollen una dependencia total hacia la tecnologia, fomentando en ellos la autonomia, el
pensamiento critico y la capacidad de discernir frente a las recomendaciones que ofrecen los
sistemas inteligentes (Luckin, 2018). La tecnologia debe ser una herramienta de apoyo, no un
sustituto del razonamiento humano ni de la interaccion pedagogica entre docentes y

estudiantes.

Asimismo, la implementacion de la inteligencia artificial en entornos educativos debe cumplir
con estrictas normas de proteccion de datos personales y privacidad, garantizando la
seguridad de la informacion que se recopila de los participantes (UNESCO, 2021). La ética en
el uso de la IA educativa resulta esencial para asegurar un entorno de aprendizaje seguro,
transparente y confiable.

En sintesis, la inteligencia artificial puede transformar la educacion al hacerla mas
personalizada y eficiente, siempre que su aplicacion se base en principios €ticos, pedagdgicos

y de respeto a la autonomia del estudiante.
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Dinamica docente-estudiante

La dinamica entre docentes y estudiantes en el marco de este proyecto se concibe
como un proceso de interaccion activa en el que el profesor desempefia el rol de mediador,
orientador y facilitador, mas alla de ser unicamente evaluador. Esta perspectiva implica que el
docente guie las experiencias de aprendizaje de manera motivadora, utilizando la
gamificacion y la inteligencia artificial como apoyos que potencien la participacion y el
desarrollo de la lectoescritura. Segun Sanchez et al. (2023), una intervencion dinamica
docente—estudiante favorece la reflexion critica y la construccion de conocimientos
compartidos, lo que rompe la pasividad tradicional y estimula la confianza y el entusiasmo
por aprender la relacion pedagogica se enriquece cuando los estudiantes se convierten en
protagonistas de su propio proceso, asumiendo un papel activo en el aula. En este sentido,
Delos Reyes & Torio (2021), sostienen que un vinculo cercano entre el maestro y el alumno
contribuye a fortalecer la autonomia y la responsabilidad en el aprendizaje. De esta manera, el
docente no pierde centralidad en su funcion, sino que transforma su practica en una mediacion
que integra lo tecnoldgico con lo humano, favoreciendo tanto el desarrollo cognitivo como el

socioemocional.

Implementacion y seguimiento

La implementacion del proyecto requiere iniciar con la socializacion de las normas de
interaccion y el correcto uso de las herramientas tecnolédgicas, asegurando que estudiantes y
docentes comprendan los objetivos y alcances de la propuesta. Este paso es fundamental para
establecer un marco de respeto y compromiso desde el inicio del proceso. Asimismo, el
seguimiento implica una retroalimentacion constante por parte del profesor, caracterizada por

ser motivadora, oportuna y orientada al progreso.
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En concordancia con lo planteado por Sénchez et al. (2023), las dindmicas participativas
deben planificarse cuidadosamente para mantener el interés y evitar la desmotivacion. El
seguimiento debe combinar observacion de la participacion estudiantil, analisis de datos
derivados de las plataformas de inteligencia artificial y evaluacion de los logros alcanzados en
lectoescritura. Este proceso no solo garantiza ajustes oportunos, sino que también asegura
que las actividades mantengan coherencia con los objetivos planteados y que la experiencia

educativa sea significativa, motivadora y transformadora.

Disefio de materiales educativos digitales.

Contextualizacion

El presente material multimedia se basa en el proyecto titulado “Uso combinado de
gamificacion e inteligencia artificial para potenciar la motivacion y el proceso de
lectoescritura en estudiantes del noveno paralelo A de la Unidad Educativa San Antonio de
Padua”, ubicada en Quito, Ecuador. El grupo de trabajo estd conformado por 30 estudiantes
entre 13 y 14 afios, pertenecientes al nivel de Educacion General Bésica (EGB). La propuesta
se desarrolla en la asignatura de Lengua y Literatura, con énfasis en los cuentos
latinoamericanos, durante el primer trimestre del afio lectivo 2025-2026. La actividad busca
integrar herramientas de gamificacion e inteligencia artificial para mejorar la motivacion, la
comprension lectora y la produccion escrita, respondiendo a los desafios actuales del

aprendizaje mediado por TIC en contextos educativos ecuatorianos.

Jovenes de una sociedad de clase media con bajo interés por la lectura. Aproximadamente
solo un 20% se muestra aficionado a la lectura mas all4 de las exigencias académicas. Su
consumo predominante de contenido digital se da en redes sociales como TikTok e Instagram,

prefiriendo formatos cortos, visuales y dindmicos.
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El estilo de aprendizaje prevalente en el aula se basa en diapositivas y videos,
complementados con tareas escritas tradicionales, y la motivacion tiene la lectoescritura es
moderada. Hasta ahora, el uso de tecnologias educativas ha sido limitado. Es en este contexto
que se propone la aplicacion de recursos innovadores como infografias interactivas, videos
dindmicos y grabaciones de audio realizadas por los propios estudiantes, combinando
gamificacion e inteligencia artificial, para hacer el aprendizaje mas atractivo y motivador.
Esta estrategia busca conectar con las preferencias digitales de los estudiantes, superando la
resistencia hasta la lectura tradicional y potenciando su desarrollo en el proceso de

lectoescritura.

Preguntas de reflexion

(Qué?

Se elabora un recurso educativo multimedia que combina la gamificacion y la
inteligencia artificial, con materiales como infografia interactiva, video narrativo y
grabaciones de audio de los estudiantes leyendo cuentos latinoamericanos. Este recurso busca
enriquecer el proceso de lectoescritura y motivar a los alumnos a involucrarse activamente en

el aprendizaje.

(Para quién?

El material esta dirigido a estudiantes del noveno grado de Educacion General Bésica
(EGB) de la Unidad Educativa San Antonio de Padua, quienes presentan diferentes niveles de
competencia lectora y motivacional. El recurso considera la diversidad de ritmos y estilos de

aprendizaje.

(Para qué?
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El propdsito es fomentar la motivacion intrinseca hacia la lectura y la escritura,
promoviendo el aprendizaje autobnomo y significativo mediante recursos digitales adaptativos,

en coherencia con los estandares del curriculo nacional.

(Como?

Se emplearan plataformas digitales como Genially, Canva y herramientas de
inteligencia artificial (ChatGPT, Google Forms con [A) para crear experiencias inmersivas y
personalizadas. La estrategia combina la retroalimentacion automatizada y los elementos

ludicos propios de la gamificacion.

(Cuando?

La secuencia didactica se desarrollara en tres sesiones de 60 minutos cada una,
distribuidas de la siguiente manera: introduccion tedrica y exploracion de contenidos (1.?
sesion), desarrollo de actividades gamificadas con apoyo de 1A (2.% sesidon) y evaluacion del

aprendizaje y reflexion final (3.? sesion).

Manifiesto

El presente proyecto defiende el uso pedagogico de las tecnologias emergentes como
herramientas transformadoras del proceso educativo. Se reconoce que la gamificacion y la
inteligencia artificial pueden actuar como catalizadores del compromiso estudiantil,
incrementando la participacion activa y la autonomia. Asimismo, se propone un enfoque ético
y responsable del uso de la IA, que priorice el desarrollo del pensamiento critico, la

creatividad y la equidad educativa.
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Guion Multimedia 1

Infografia interactiva

Tipo de recurso: Infografia digital interactiva (Genially)

Objetivo: Despertar interés por los cuentos latinoamericanos y explicar como la gamificacion

y la inteligencia artificial hace atractiva la lectoescritura.

Descripcion: Se presenta una infografia sobre los cuentos latinoamericanos, qué son, quienes

escriben, su importancia y sus elementos, con botones interactivos y enlaces a actividades.

Base didactica: Recurso visual disefiado para facilitar la comprension conceptual mediante la

exploracion autonoma. Se sustenta en el aprendizaje significativo y el constructivismo social.

Enlace : https://view.genially.com/68{45646faa91a5904d9c8fb/interactive-content-descubre-

los-cuentos-latinoamericanos

Infografia en GENIALLY

Guia infografia: Cuentos Latinoamericanos

Titulo: Descubre los Cuentos Latinoamericanos

Actividades para recordar:

Para iniciar una lluvia de ideas sobre el cuento latinoamericano para los estudiantes de noveno
grado paralelo A, se utiliza la herramienta Mentimeter con una pregunta abierta, clara y

concisa.

Pregunta: Para ti, ;qué es un cuento? Escribe las primeras 3 palabras o frases cortas que te

vengan a la mente.
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Esta pregunta esta relacionada con el tema central y permite recordar conocimientos basicos
sobre el cuento. Al solicitar palabras o frases cortas fomenta la participacion y genera una
atractiva nube de palabras con las respuestas. Permitiendo obtener un panorama rapido de lo

que el grupo sabe. (link y QR)

https://www.menti.com/alcqpzbui9k?2

Actividades para comprender:

Contenido:

(Qué son?

Relatos breves que reflejan las diversas realidades, culturas, tradiciones y problematicas
sociales propias de América Latina. (incluye una imagen, al estilo de pintura de o6leo, calida,

con tonos vibrantes).

. Quiénes los escriben?

Son escritos por diferentes autores de diferentes paises latinoamericanos, suelen reflejar la
riqueza y complejidad de la region. (incluye una imagen, al estilo de pintura de 6leo, calida,

con tonos vibrantes).
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,Por qué son importantes?

- Por su originalidad, creatividad y capacidad para abordar temas universales desde un
enfoque Unico.

- Tienen una amplia gama de temas, desde lo cotidiano hasta lo historico, lo social, lo
politico y fantastico.

- Estan impregnados de elementos culturales propios de cada pais, como la mitologia,
costumbres, el lenguaje, el conjunto de rasgos, caracter o temperamento distintivos y
propios de sus individuos. (incluye una imagen, al estilo de pintura de 6leo, calida,

con tonos vibrantes).

Elementos de los cuentos latinoamericanos (cada uno incluye una imagen, al estilo de

pintura de 6leo, célida, con tonos vibrantes).

Ambiente local

Los cuentos estdn ambientados en escenarios que reflejan la geografia, la cultura y la

idiosincrasia de Latinoameérica.

Temas sociales y politicos

Los cuentos abordan problematicas sociales, politicas e histdricas propias de Latinoamérica.

Como la opresion, desigualdad, libertad.

Critica social

Expresan criticas o reflexionan sobre la sociedad, la politica, la moralidad.

Realismo magico
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Presentan elementos fantasticos o magicos que se entrelazan con la realidad cotidiana.

Personajes

Suelen representar a la gente comun, con sus creencias, idiosincrasias, etc.

Resumir

Los estudiantes utilizando un esquema (formato libro) resumiran lo aprendido sobre los

cuentos latinoamericanos, en su cuaderno de materia, se adjunta el disefio del formato libro.

Tarea

Utilizando un padlet formato blog, los estudiantes deben escribir sobre un cuentista
latinoamericano reconocido por su influencia en el cuento. Para realizar la tarea deben

acceder al link o al codigo QR.

Objetivo de la Actividad

Identificar y reconocer a los autores clave de la literatura latinoamericana cuya obra ha tenido

una influencia significativa en el género del cuento, relacionandolos con su pais de origen.

Instrucciones de la Tarea (Padlet)

Accede al Padlet: Haz clic en el siguiente enlace o accede mediante el codigo QR:

https://padlet.com/maruriandreal23/maestros-del-cuento-latinoamericano-
1vp9ims7fakoywQv
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Identifica tu Pais: El docente te asigno previamente un pais de Latinoamérica. Busca la

columna en el Padlet que corresponde al pais que te toco.

Investiga y Responde:

Investiga un autor o autora de dicho pais que sea reconocido(a) por su influencia en el cuento

(por ejemplo, Gabriel Garcia Marquez en Colombia, Julio Cortdzar en Argentina, etc.).

Crea una nueva publicacion (post) en la columna de tu pais.

Contenido de tu Publicacion: Tu post debe incluir la siguiente informacion:

- Titulo: Nombre completo del autor/a.
- Cuerpo del Post:
- Obra(s) Destacada(s) en Cuento: Menciona el titulo de al menos un cuento o

coleccion de cuentos importante.
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- Breve Influencia: Escribe una frase o una idea clave que describa por qué es

importante su contribucion al cuento latinoamericano (p. ¢€j., su manejo del Realismo

Magico, la experimentacion formal, el tema de la identidad, etc.).

- Agrega una imagen o un retrato del autor/a.

Criterios de Evaluacion

Esta actividad sera evaluada segun:

Pertinencia del Autor: El autor elegido debe ser relevante en el género del cuento.

Ubicacion Correcta: La publicacion se realiza en la columna del pais asignado.

Completitud de la Informacion: Se incluyen el nombre del autor/a, al menos una obra de

cuento y una descripcion de su influencia.

Puntualidad: Entrega de la informacién en el Padlet dentro del plazo estipulado.

Guion Multimedia 2

Titulo: Video narrativo — Proceso de creacidon de los cuentos ecuatorianos

Tipo de recurso: Video narrativo—educativo (realizado en Canva, con animaciones,

imagenes, texto, audio y gamificacion).

Descriptivo: El recurso digital es un video narrativo audiovisual, dirigido a estudiantes de
de EGB (13 - 14 afos), cuyo objetivo es explicar el proceso de creacion de los cuentos

ecuatorianos de forma clara, entretenida y motivadora.

9.°
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El video combina narracion en voz en off, musica de fondo, ilustraciones alusivas, insignias
gamificadas y elementos visuales que refuerzan la comprension de los conceptos narrativos

(tema, personajes, narrador, conflicto, trama).

El objetivo es fomentar la lectoescritura mediante un enfoque motivador, apoyado en

gamificacion e inteligencia artificial como apoyo creativo y didéctico.

Parametrizacion

Plataforma: Canva.

e Duracion estimada: 1:21 minutos.

e Formato: Presentacion de video (1920x1080).

o FElementos incluidos:

> Pista de narracion en audio mp3 (voz en ofY).

> Musica instrumental de fondo (mp3).

> Imadagenes alusivas (libro abierto, fogata, castillo, personajes).
> Iconos narrativos (1, [, [, [, [).

> Insignias gamificadas PNG (Origen, Elementos, Narrador).

> Animaciones de texto y objetos (pop, zoom, rebote, escribir a maquina).

Base didactica

o Se fundamenta en la teoria del aprendizaje significativo (Ausubel), conectando la teoria

literaria con representaciones visuales y ejemplos concretos.
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o Integra gamificacion para motivar al estudiante (insignias, retos).
e Refuerza la competencia lectoescritora mostrando como se construyen los cuentos y
motivando a que cada estudiante cree su propia narracion.

o Inteligencia artificial: apoyo en la generacion de guiones y recursos multimedia.

e DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje):
e Multiples formas de representacion (audio, texto, imagen, simbolos).
e Varias formas de accion y expresion (narracion, animacion, participacion).

e Implicacién activa de los estudiantes a través de retos y recompensas.

Tipo de recurso o actividad

Recurso audiovisual narrativo, gamificado y educativo, que combina voz, texto, imagenes y

musica para explicar y motivar la creacion de cuentos ecuatorianos.

Archivador

e Narrador (voz en off): archivo mp3.

e Musica de fondo: instrumental andino (mp3).

o Imagenes: ilustraciones y recursos visuales alusivos al cuento ecuatoriano.

o Insignias gamificadas: PNG (Origen del cuento, Elementos narrativos, El narrador).

e Archivo Canva: proyecto editable con disefio en formato presentacion de video.

Enlaces al material: Video realizado en CANVA sobre el Proceso de creacidon de los

cuentos ecuatorianos.
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https://www.canva.com/design/DAG2YveiWY 0/duRN7JfipmPkIKkjATXt-

Iw/edit?utm_content=DAG2YyeiWYO0&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&u

tm_source=sharebutton

Guion Multimedia 3

Guia del audio: Cuentos Latinoamericanos

Titulo: De lector a narrador de cuentos latinoamericanos. Mejora tu entonacidén grabando tu

VOZ.

Actividades realizadas:

Para fomentar la lectoescritura y enfatizar el desarrollo en la entonacion, y lectura agil
y rapida se realiza un video corto donde se graba un didlogo que busca impulsar al estudiante
a desarrollar una actividad similar donde el estudiante narra fragmentos de un cuento

especifico.

El equipo docente realiza una introduccion al inicio de la grabacion donde se recalca la

importancia de la lectoescritura y el objetivo de la actividad.

Se procede a explicar la actividad que debe realizar el estudiante, la cual consiste en realizar
una grabacion tipo podcast de un fragmento del cuento escogido con efectos sonoros y

acompafamiento musical.

Se brinda una breve biografia de Edgar Allan Garcia autor del cuento escogido “El vampiro

Vladimiro™.
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Se procede a realizar una lectura rapida del inicio del cuento “El vampiro Vladimiro”,
recalcando cambios en entonacion, ritmo y velocidad lectora. Esta herramienta serd de gran

utilidad para los estudiantes para ejemplificar la actividad a realizar.

Parametrizacion:

Audio corto con efectos sonoros de narraciones de cuentos latinoamericanos creados a
través de la red social tik tok la misma que se caracteriza por herramientas de edicion
intuitivas y biblioteca de sonidos amplia a su vez consta de un gran impacto en la poblacién lo

que facilita el acercamiento de los estudiantes a esta plataforma.

Archivador:

Imagen: Ilustracion colocada en video tik tok : Portada del libro “El vampiro Vladimiro” de

Edgar Allan Garcia.

https://www.loqueleo.com/ec/uploads/2018/04/resized/800 _lql-saz-portada-el-vampiro-

vladimiro-out-optimizada.jpg

Narrador (voz en off): archivo mp3.

Enlaces al material: https://vm.tiktok.com/ZMAgNU4mU/

Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Estructura General del Curso en Canvas

El curso se organizara en las siguientes secciones dentro de Canvas:
* Bienvenida

* Plan de Trabajo
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* Semana 1: Motivacion lectora y cuento latinoamericano

» Semana 2: Gamificacion aplicada a la lectura

» Semana 3: A como herramienta de analisis y produccion textual

» Conversaciones y Recursos

Contenido de Cada Seccion

Bienvenida

En este apartado se presenta un video de bienvenida que presenta la introduccidon general del
curso virtual orientado al uso de gamificacion y la inteligencia artificial para fortalecer la
motivacion y el proceso de lectoescritura; en este se explica de una manera clara el enfoque del
curso, que integra la motivacion lectora, la comprension del cuento latinoamericano y la
produccion textual dentro de un entorno dindmico.

También se describen los principales recursos que encontraran los estudiantes como lecturas,
actividades de analisis, foros y cuestionarios, mismos que estan disefiados para apoyar el
aprendizaje, fomentar la participacion y promover la autonomia.

Finalmente, este video invita a los estudiantes a explorar el curso con curiosidad, interactuar
con los contenidos y aprovechar cada espacio para desarrollar nuevas competencias.

Plan de Trabajo

Semana 1 — Motivacion lectora y cuento latinoamericano

Objetivo

Introducir al estudiante en la lectura critica, reconocer elementos del cuento latinoamericano y
realizar un diagndstico inicial asistido por IA.

Actividades

Publicacion del Video de Bienvenida
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Actividad asincrona: Genially interactivo sobre la importancia de la lectura.
Lectura guiada del cuento 'El almohadon de plumas' (PDF anotado).
Actividad asistida por [A: analisis de vocabulario y emociones.

Foro gamificado: 'Exploradores del cuento latinoamericano'.

Sesion sincrona Zoom: discusion guiada + Mentimeter.

Entrega semanal: Reflexion personal sobre el aporte de la IA en la lectura.

Semana 2 — Gamificacion aplicada a la lectura

Objetivo

Comprender los elementos de la gamificacion y disefiar actividades y misiones aplicadas al
cuento.

Actividades

Microvideo ';Qué es gamificar?' alojado en Canvas.

Genially interactivo: Elementos de la gamificacion.

Lectura PDF 'Gamificacion y motivacion lectora'.

Actividad de disefio: creacion de dos misiones, una insignia y un reto textual.
Sesion Zoom: refuerzo mediante Kahoot.

Entrega semanal: Documento con disefio de misiones e insignias.

Semana 3 — IA como herramienta de analisis y produccion textual

Objetivo

Aplicar IA en procesos de mejora textual, analisis narrativo y produccion creativa.

Actividades

Video explicativo 'TA para escribir mejor'.

Ejercicio de reescritura asistida por IA (correccion, vocabulario y estilo).
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Producto final: 'Mi cuento latinoamericano alternativo'.

Test final en Canvas.

Sesion Zoom de cierre y entrega de insignias.

Evaluacion Global del Curso

Evidencia Porcentaje
Producto final: Cuento alternative 50%
Participacion en foros y misiones 20%
Actividades asistidas por 1A 20%
Test final en Canvas 10%

Herramientas en Cada Actividad

Canvas: Plataforma central, médulos, entregas, test
y foros.
Zoom Sesiones sincronas y retroalimentacion.
Genially : Micro lecciones y contenidos
interactivos
Canvas Video de bienvenida
Kahoot Gamificacion y refuerzo.
Mentimeter Participacion colaborativa.
ChatGPT / IA: Andlisis, reescritura y apoyo cognitivo.
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Cronograma General

Semana Tematica Productos

Semana 1 Motivacion lectora y cuento | Reflexion asistida por IA
latinoamericano

Semana 2 Gamificacion aplicada a la | Diseio de misiones e
lectura insignias

Semana 3 IA para produccion textual | Cuento alternativo + Test

final

Semana 1 — Motivacion lectora y cuento latinoamericano

Objetivo

Introducir al estudiante en la lectura critica, reconocer elementos del cuento latinoamericano y

realizar un diagnostico inicial asistido por IA.

Actividades

Publicacion del Video de Bienvenida

Se implementd un video de bienvenida dentro de la plataforma Canvas el mismo que da a
conocer la importancia de la motivacion lectora y de los cuentos latinoamericanos y la

importancia de las nuevas tecnologias como la gamificacion y la inteligencia artificial para que

la lectura sea mas enriquecedora en los nifios

Actividad asincrona: Genially interactivo sobre la importancia de la lectura

Se desarroll6 una infografia interactiva en la herramienta Genially donde denota lo que

son los cuentos latinoamericanos sus elementos y principales autores de estas lecturas.

Link de infografia interactiva:




https://view.genially.com/68f45646faa9ta5904d9c8fb/interactive-content-descubre-los-
cuentos-latinoamericanos

Lectura guiada del cuento 'El almohadén de plumas' (PDF anotado).

La Lectura Guiada constituye el recurso central de la Semana 1 y se ha disefiado siguiendo
principios de lectura profunda, andamiaje cognitivo y acompafiamiento digital. El

objetivo es que el estudiante desarrolle habilidades de anélisis literario mediante el uso de
herramientas interactivas y multimodales disponibles en la plataforma Canvas.

Material principal: PDF con comentarios marginales

Se elabor6 un documento en formato PDF que presenta un fragmento del cuento
almohadon de plumas, enriquecido con comentarios marginales que cumplen funciones
pedagogicas especificas:

- Activar conocimientos previos.

- Sefialar detalles relevantes del ambiente narrativo.

- Identificar rasgos de los personajes.

- Destacar elementos que anticipan el misterio del cuento.

- Promover inferencias y predicciones iniciales.

Audio version DEMO

Se prepard un audio demostrativo con lectura en voz alta del fragmento, acompafiado de una
breve introduccion pedagogica para orientar la escucha. El audio facilita la comprension
auditiva, la secuenciacion y el reconocimiento de atmosferas narrativas.

Componentes del audio:

- Saludo e introduccién contextual.

- Lectura del fragmento seleccionado.
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- Cierre con orientaciones para la actividad.

Preguntas de exploracion

Se disefiaron preguntas abiertas y semiabiertas que permiten verificar la comprension literal,
inferencial y critica. Las preguntas estan alineadas con las anotaciones del PDF y fomentan el
analisis contextual.

Preguntas:

[ Qué elementos del ambiente contribuyen a generar una atmosfera de frialdad y tension en el
fragmento?

(Como se describe el estado emocional de Alicia? Identifica sefales textuales que lo
evidencian.

(De qué manera la relacion entre Alicia y Jordan aporta al suspenso narrativo?

(Qué funcién cumple la casa en este inicio del cuento? ;Actia solo como escenario o adquiere
un rol simbolico?

Con base en las pistas que ofrece el narrador, ;qué hipdtesis inicial puedes formular sobre la
causa del deterioro de Alicia?

Actividad asistida por IA: analisis de vocabulario y emociones.

El diagnostico asistido por IA constituye una actividad de metacognicion guiada mediante

el uso responsable de inteligencia artificial. Su propdsito es que el estudiante desarrolle
conciencia de su proceso lector y reconozca cémo las herramientas digitales pueden

apoyar la comprension profunda del texto narrativo.

Objetivos de la actividad

- Identificar vocabulario complejo presente en el fragmento.

- Analizar las emociones predominantes en la narracion y en los personajes.
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- Formular hipdtesis iniciales sobre el conflicto central.

- Elaborar un analisis previo que sirva como punto de partida para el estudio del cuento.
Descripcion de la actividad

El estudiante utilizard una herramienta de IA, (ChatGPTo Gemini), para asistir su lectura del
fragmento. El proceso se realizara en cuatro pasos guiados:
Identificacion de vocabulario complejo:

El estudiante solicita a la IA un listado de palabras dificiles del fragmento y sus definiciones
contextualizadas.

Deteccion de emociones:

Utiliza la A para identificar emociones presentes en Alicia, Jordan y el ambiente narrativo, asi
como la intencidén emocional del narrador.

Formulacion de hipoétesis:

A partir de los elementos del texto, el estudiante genera con ayuda de la IA hipdtesis iniciales
sobre lo que ocurre en la historia y qué podria estar causando el deterioro de Alicia.
Redaccion de un analisis inicial:

Finalmente, el estudiante redacta un breve analisis (entre 8 y 12 lineas) combinando su
interpretacion con el apoyo conceptual proporcionado por la IA.

Evidencia a entregar

El estudiante debera subir un archivo en formato Word o PDF que incluya:

Extractos o capturas del didlogo con la IA.

Su andlisis inicial.

Una reflexion personal respondiendo:

(Qué aport6 la IA a mi proceso de lectura y comprension del cuento?

Foro de discusion: Analisis y reflexion
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Se planted la siguiente pregunta para el foro de discusion en la plataforma Canvas basado

en la lectura guiada el almohaddén con plumas:

.De qué manera la casa fria, silenciosa y grande donde vive Alicia influye en su
enfermedad y en el suspenso del cuento?

Explica con tus palabras y menciona un ejemplo del texto. Luego comenta la opinion de

un compaiiero: /estas de acuerdo o ves algo diferente?

Con esta pregunta se busca hacer que el estudiante realice su andlisis y reflexione sobre

la lectura guiada que se realizo dentro de las actividades planteadas en plataforma

Sesion sincrona Zoom: discusion guiada + Mentimeter.

La sesion sincrona se desarrollarda como un espacio de interaccion académica donde los
estudiantes contrasten sus interpretaciones y fortalezcan la comprension del cuento desde una
dinamica guiada.

Componentes de la sesion

Debate guiado

Discusion orientada por preguntas detonadoras, tales como:

(De qué manera la casa se convierte en un personaje mas del relato?

(Que signos del deterioro de Alicia parecen mas relevantes?

(Como se anticipa el misterio central desde el inicio del cuento?

El debate promovera argumentacion, escucha activa y andlisis critico.

Nube de palabras en Mentimeter

Los estudiantes ingresaran a un enlace proporcionado en vivo y registraran palabras clave
relacionadas con:

Emociones del cuento.

Atmosfera.
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Personajes.

Elementos inquietantes del relato.

La nube se visualizara en tiempo real dentro de Zoom.

Semana 2 — Gamificacion aplicada a la lectura

Microvideo ';Qué es gamificar?'.

El punto de partida metodoldgico para la intervencion fue la revision del marco conceptual de
la gamificacion, realizada a través de un recurso audiovisual. El video sobre gamificacion se
utilizd6 como elemento de sensibilizacién e introduccidon conceptual para sentar las bases
teoricas de la estrategia. Su funcion principal fue definir la gamificacion, diferenciarla del juego
puro (game-based learning), y exponer sus mecanismos y dindmicas centrales (puntos,
insignias, clasificaciones, desafios, etc.). Este material audiovisual inicial sirvi6 para establecer
el "por qué" de la estrategia: justificar como la aplicacion de elementos ludicos puede aumentar
el compromiso y la motivacion de los estudiantes. De este modo, el video proporciond el
fundamento tedrico que luego se detalldo y ejemplificdé de manera practica en la infografia
interactiva de Genially y que, en ultima instancia, guio el disefio de las actividades lectoras
posteriores y las evaluaciones (jQuiz y Kahoot!).

Genially interactivo: Elementos de la gamificacion.

Para la implementacion de la estrategia de gamificacion en el contexto de esta investigacion, se
utiliz6 la herramienta digital Genially. Esta aplicacion en linea fue seleccionada por su
versatilidad y facilidad para integrar elementos interactivos, animaciones y mecanicas de juego
en presentaciones y recursos educativos . Genially permitio el disefio de una actividad dindmica,
accesible a través del enlace proporcionado, que busca incrementar el compromiso y la

motivacion del estudiante mediante desafios ludicos.
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La actividad interactiva disefiada en Genially, accesible en la direccion
https://view.genially.com/69251a70f021a8539cabdcfa/horizontal-infographic-diagrams-
gamificacion, consiste en una infografia interactiva que introduce y refuerza los conceptos clave
de la gamificacion, tales como sus componentes (puntos, insignias, tablas de clasificacion,
retos) y sus aplicaciones en el ambito educativo. La estructura del recurso emplea diagramas
horizontales para presentar la informaciéon de manera segmentada y clara, incorporando
elementos de interaccién (como ventanas o etiquetas) que ofrecen explicaciones detalladas
sobre cada concepto al hacer clic. Este enfoque busca transformar la revision de contenido
teorico en una experiencia de aprendizaje activo, permitiendo al usuario explorar la informacion
a su propio ritmo y de forma no lineal, lo cual es fundamental para una comprension profunda
de las mecanicas de la gamificacion.

Lectura PDF 'Gamificacion y motivacion lectora'.

El objetivo fundamental del pdf de la estrategia de gamificacion aplicada al ambito lector es
impactar directamente en la motivacion del estudiante. La lectura, a menudo percibida como
una actividad solitaria o pasiva, puede encontrar resistencia en el alumnado. La gamificacion
aborda este desafio al reestructurar la experiencia de lectura como un reto activo y social.
Inicialmente, los elementos Iludicos actian como motivadores extrinsecos, ofreciendo
recompensas tangibles (puntos, medallas, acceso a contenido exclusivo) que fomentan la
participacion inicial. Sin embargo, el disefio efectivo busca trascender esta fase para cultivar
una motivacion intrinseca, donde el estudiante encuentra satisfaccion y placer en la propia
accion de leer y superar los desafios asociados. Se traduce en la asignacion de libros con
complejidad creciente, o la participacion en actividades como un Club de Lectores donde se
ganan puntos por finalizar un texto o se desbloquean insignias por la calidad de la participacion

en debates. En la cual valida la seleccion e incorporacion de las mecanicas ludicas que
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finalmente buscan aumentar la autonomia, la competencia y el sentido de pertenencia del
estudiante en torno al habito lector.

Actividad de disefio: creacion de dos misiones, una insignia y un reto textual.

El tercer recurso digital implementado es un cuestionario interactivo (Quiz) disefiado en la
misma plataforma Genially.

Este Genially utiliza una plantilla de "Quiz Cuento Genial" y tiene como principal propoésito la
evaluacion formativa de la comprension lectora después de que los estudiantes han interactuado
con un texto o cuento especifico. Se trata de un cuestionario interactivo de preguntas y
respuestas, probablemente de seleccion multiple o verdadero/falso, que ofrece
retroalimentacion inmediata sobre la exactitud de las respuestas.

Al ser un quiz gamificado, transforma el tradicional examen de lectura en una actividad de
juego, donde la rapidez, la precision y la consecucion de la puntuacion méxima se convierten
en los nuevos objetivos del estudiante. Tiene un aporte fundamental la Evaluacion Formativa
Inmediata que permite a los estudiantes autoevaluar su nivel de comprension del texto. La
retroalimentacion instantdnea les ayuda a identificar errores conceptuales en el momento,
facilitando la correccion del aprendizaje.

Sesion Zoom: refuerzo mediante Kahoot.

Como elemento de cierre y consolidacion del conocimiento, se implement6 la herramienta de
aprendizaje basado en juegos Kahoot!. Esta plataforma se diferencia de las actividades previas
(Genially) por introducir un fuerte componente de competencia social en tiempo real. Siendo
este un cuestionario que se ejecuta de forma sincronica por zoom y colectiva. Su mecanica se
basa en la rapidez y la precision: los estudiantes responden preguntas de seleccion multiple en

sus dispositivos, siendo la puntuacion determinada no solo por la respuesta correcta, sino
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también por el tiempo que tardan en seleccionarla. Esta caracteristica inyecta un nivel de
presion temporal y recompensa inmediata que incrementa la adrenalina y el enfoque en la tarea.
Semana 3 — IA para analisis y produccion textual

Durante la tercera semana del curso, los estudiantes exploraran el uso de la inteligencia artificial
como herramienta de apoyo para la lectura, la escritura y el pensamiento critico. La semana
iniciara con la visualizacion del video “IA para escribir mejor”, donde se presentaran los
principales usos, riesgos éticos y buenas practicas del empleo de la IA en la produccion textual.
Este recurso servira como punto de partida para reflexionar sobre la importancia de mantener
la creatividad y el criterio propio al utilizar herramientas tecnologicas.

Posteriormente, los estudiantes participaran en el foro de reescritura asistida por IA, en el cual
seleccionaran un fragmento de su cuento latinoamericano y, con ayuda de una herramienta de
inteligencia artificial, realizardn correcciones, ampliardn su vocabulario y exploraran nuevas
propuestas de estilo narrativo. En este espacio se promovera la reflexion critica, ya que los
participantes deberan justificar qué sugerencias de la TA aceptan y cudles rechazan,
fortaleciendo asi su autonomia y su capacidad de autorregulacion en el proceso de escritura.
Como resultado de este trabajo, los estudiantes elaboraran el producto final “Mi cuento
latinoamericano alternativo”, integrando las mejoras derivadas del analisis asistido por IA y
demostrando una comprension mas profunda de los elementos del cuento y del uso responsable
de la tecnologia.

La semana concluira con la aplicaciéon del test final en Canvas, que evaluara la comprension
lectora, el anélisis narrativo y los conocimientos sobre el uso ético de la TA. Finalmente, se
realizara una sesion de cierre en Zoom, donde los estudiantes compartiran aprendizajes,
construiran una nube de palabras colaborativa y recibiran insignias digitales como

reconocimiento a su participacion y creatividad.
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En conjunto, las actividades de esta semana favoreceran el desarrollo de competencias digitales
y comunicativas, impulsardn el pensamiento critico y la autonomia, y fortaleceran la creatividad
en el proceso de escritura, reafirmando la idea de que la inteligencia artificial puede ser una

aliada para aprender y crear de manera ética y consciente.

5. Conclusiones

Se concluye que la propuesta desarrollada constituye un recurso educativo innovador,
accesible y adaptativo, que responde de manera directa a la necesidad de renovar las
estrategias pedagogicas en el Subnivel Superior de la Educacion General Basica,
posicionando a la Unidad Educativa San Antonio de Padua como una institucién que avanza
hacia la integracion tecnologica ética y pedagogicamente responsable en los procesos de

ensefanza-aprendizaje.

Asimismo, se evidencia que la gamificacion, a través de sus componentes y dindmicas,
acttia como un catalizador significativo para potenciar la motivacion y la participacion activa
de los estudiantes en las actividades de lectura y escritura, favoreciendo un mayor

involucramiento en el proceso formativo y una disposicion positiva hacia la lectoescritura.

El disefio de materiales multimedia —como videos, infografias interactivas y guias
digitales— junto con actividades interactivas como foros gamificados y misiones, garantiza
una experiencia de aprendizaje multimodal alineada con las preferencias digitales propias de
la sociedad del conocimiento, contribuyendo a disminuir la resistencia frente a las précticas

tradicionales de lectura y escritura.

139



La incorporacion de rubricas, instrumentos digitales y mecanismos de
retroalimentacion mediada por inteligencia artificial posibilita un monitoreo continuo y
diferenciado del desempefio estudiantil. Esta retroalimentacion inmediata y formativa
promueve la autorregulacion del aprendizaje y fortalece el compromiso activo del estudiante

con su propio proceso formativo.

Finalmente, el sistema propuesto trasciende la evaluacion del producto final, al valorar
también el proceso de interaccion, la participacion en entornos virtuales gamificados y la
reflexion critica sobre el uso ético de la tecnologia, aspectos fundamentales para el desarrollo
de competencias digitales, comunicativas y ciudadanas en el contexto educativo

contemporaneo.

6. Recomendaciones:

Se recomienda realizar una socializacion inicial dirigida a estudiantes y docentes, en la
que se expongan de manera clara las normas de interaccion, el uso ético de la inteligencia
artificial y los objetivos del recurso educativo virtual, con el fin de establecer desde el inicio
un marco de respeto, corresponsabilidad y compromiso activo dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Asimismo, se sugiere implementar un plan de formacidn continua para el cuerpo
docente de la institucion, con énfasis en el manejo técnico de la plataforma LMS Canvas y en
la aplicacion pedagodgica de estrategias de gamificacion e inteligencia artificial, a fin de
fortalecer las competencias digitales del profesorado y favorecer la proyeccion de este modelo

educativo hacia otras asignaturas y niveles.
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Finalmente, una vez concluida la implementacion del recurso educativo virtual, se
recomienda desarrollar una investigacion de enfoque cuantitativo que permita medir el
impacto de la propuesta en la motivacion lectora y en el rendimiento académico de los
estudiantes, utilizando evaluaciones diagnoésticas y finales, con el propdsito de obtener

evidencias empiricas que respalden su efectividad pedagogica.
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4. Anexos

Identificar las estrategias de gamificacion integradas con herramientas de inteligencia

artificial (IA) que promuevan el aprendizaje del proceso de lectoescritura en estudiantes del

noveno EGB paralelo A de la Unidad Educativa Particular San Antonio de Padua para su

incorporacion en el disefio del recurso didactico.

Tabla 2

Cronograma de actividades y su incidencia institucional

Tarea f:sctl:zlcllc;i en la Elelzil: Fecha fin Verificable
Revision bibliografica Apoya la toma de decisiones 04/09/2025  10/09/2025  Informe de
sobre estrategias de responsables y éticas en el revision
gamificacion e [A uso de tecnologias para bibliografica
enfocadas en lectoescritura.
lectoescritura
Seleccion de Permite tomar decisiones 11/09/2025  20/09/2025  Documento de
estrategias adecuadas  académicas coherentes con seleccion
al contexto de la la identidad institucional y
institucion con la comunicacion

educativa responsable

dentro del entorno virtual.
Elaboracion del Contribuye al desarrollo de  21/09/2025  30/09/2025  Avance del
material inicial y del recursos digitales éticos y material y
demo del recurso accesibles que fortalecen la demo
educativo virtual preliminar
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comunicacion educativa en

entornos virtuales.

Nota: Elaboracion propia a partir del trabajo del grupo.

Anexo 2

Informacion de la Unidad Educativa San Antonio de Padua

Mision

La Unidad Educativa San Antonio de Padua se posiciona como una institucion
catolica franciscana de liderazgo a nivel nacional, reconocida por su excelencia académica y
su enfoque humanista. Su modelo pedagdgico innovador esta orientado a formar individuos
éticos, solidarios, resilientes y comprometidos con el bienestar comtin. Al promover una
comunidad educativa que vive el carisma franciscano y cumple con los estdndares educativos
nacionales e internacionales, la institucion contribuye a la construccion de una sociedad mas
justa, inclusiva, ecologicamente responsable y espiritualmente consciente.

Vision

La institucion impulsa una formacion integral y de calidad dirigida a nifios, nifias y
adolescentes, basada en una pedagogia del amor que educa, ama y sirve. Su enfoque socio-
constructivista centra el aprendizaje en el estudiante, propiciando experiencias educativas
inclusivas, contextualizadas y significativas. Ademads, fomenta el desarrollo del pensamiento
critico, la autonomia, la convivencia armoniosa, la responsabilidad ciudadana y el
compromiso con la transformacion social, en linea con los lineamientos del Ministerio de

Educacion del Ecuador y las demandas de la sociedad contemporanea.
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Valores
Los valores que sustentan este proyecto educativo incluyen el amor a Dios y al
projimo, la paz y el bien, la fraternidad, el respeto, la responsabilidad, el servicio, la
honestidad y la solidaridad. Estos principios guian las acciones y la mision educativa de la
comunidad, reafirmando el compromiso con una formacion integral y el desarrollo de

personas conscientes y comprometidas con su entorno.
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Tabla 3

Analisis FODA

ANALISIS FODA

De la Unidad Educativa Particular San Antonio de Padua de Pomasqui

Fortalezas

« Carisma franciscano.
« Mision y Vision clara (proyectada a 2029).
« Modelo pedagogico Socio-Constructivista que promueve una

formacion integral (académica, ética y espiritual).

Oportunidades

e Creciente demanda social por una educacion de calidad y en
valores que responda a los retos de justicia y sostenibilidad.

= Al estar alineada con estandares v lineamientos educativos
oficiales facilita la mejora continua y abre camino a la integracion

de tecnologia innovadora.

Nota: Elaboracion propia a partir del andlisis institucional

Debilidades

Posible limitacion en la captacion de matricula debido a su
carisma religioso.

*La implementacién efectiva del modelo pedagogico requiere
constante capacitacion docente y podria ser costosa.

La vision a largo plazo puede ser percibida como abstracta y

dificil de medir en el corto plazo.

Amenazas

La fuerte competencia de otras instituciones.

La inestabilidad economica general, que puede reducir la
capacidad de pago de las familias.

Cambios normativos imprevistos en las politicas educativas
oficiales.

Acelerada pérdida de vigencia tecnologica



(Marin, 2015)



