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Tanto los juegos como la gamificacion pueden generar altos
niveles de  compromiso y motivacion en los estudiantes. Las
soluciones gamificadas proporcionan la combinaciéon adecuada de
elementos atractivos de los juegos, como la sensaciéon de progreso
o la retroalimentaciéon inmediata y los signos visibles de mejora a
lo largo del tiempo, con el contenido para motivar su aprendizaje.

Karl Kapp
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Primer Prologo

La informacion que contiene el presente libro Gamificacion y apren-
dizaje del idioma aimara: Estrategia didactica es una investigacion desarro-
llada y enfocada en el aprendizaje de nuestra lengua madre con la finalidad de
que los estudiantes de todos los niveles puedan aprender sin ninguna restric-
cioén y complejidad; por ello, se aprecia que se han aplicado herramientas y
estrategias adecuadas para que sea mas viable y préctica la percepcion del uso
oral y escrito de la lengua aimara en diferentes ambitos de la comunicacion;
tal como se observa, fue aplicada en el nivel secundario de una institucioén
educativa publica de Tacna en el 2020.

Asimismo, la lengua aimara debe ser empleada en todas las institu-
ciones publicas y privadas de nuestro pais conforme a lo estipulado en las
disposiciones legales vigentes —ya sean nacionales e internacionales— que ga-
rantizan, amparan y tutelan el uso apropiado y la revaloracion lingiiistica para
que no se extinga, tal como sucedi6 con nuestro idioma puquina.

Ademas, en este libro se presentan los resultados que provienen de la
revision de diferentes materiales bibliograficos que contribuyeron en la cons-
truccion del trabajo de investigacion, considerando los componentes socio-
culturales, lingiiisticos y diferentes cosmovisiones a fin de encaminar hacia
una educacion intercultural, cimentada en la diversidad de nuestro pais. La
lengua aimara es utilizada en todo el Pert; y con un mayor énfasis en el sur
y en gran parte de América Latina, ya que muchas palabras toponimicas se
encuentran en aimara, como Cairani, la cual viene a ser K’ayrani, cuyo signi-
ficado es ‘que tiene rana’.

Por otro lado, desde el punto de vista académico, se aprecia el hecho
de que se esta impartiendo la ensefianza de la lengua aimara en la Facultad de
Educacion, Comunicacion y Humanidades de la Universidad Nacional Jorge
Basadre Grohmann a través de uno de los autores que suscribe el presente
libro; asimismo, el otro autor es pupilo de esta alma mater.
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En el Capitulo I de esta obra encontramos todo lo referido al apren-
dizaje del idioma aimara, sus definiciones, su uso en el ambito de la educa-
cion, las normas que fortalecen su ensefanza y aprendizaje enmarcadas en la
Constitucion Politica del Peru; la Ley N.° 29735 por la que se regula el uso,
preservacion, desarrollo, recuperacion, fomento y difusion de las lenguas ori-
ginarias del Peru; el Decreto Supremo N.° 004-2016-MC; la Ley Universita-
ria, Ley N.° 30220; y la Resolucion Ministerial N.° 1218-85-ED.

Ademas, hay que tener en cuenta la Politica Nacional de Lenguas
Originarias, Tradicion Oral e Interculturalidad. En tal sentido, las normas de
caracter nacional estan respaldadas internacionalmente por el Convenio N.°
169 de la OIT sobre Pueblos Indigenas y Tribales en Paises Independientes;
la Declaracion de las Naciones Unidas sobre los Derechos de los Pueblos
Indigenas; y la Declaracion Americana sobre los Derechos de los Pueblos
Indigenas.

Por otro lado, en el Capitulo II se trata el uso de la herramienta tec-
nologica Quizizz, la cual permite al estudiante aprender de manera facil y
practica. Asimismo, en el Capitulo III se desarrolla la metodologia utilizada
durante la investigacion; en el Capitulo IV se determina un bagaje de estra-
tegias didacticas que permiten conocer el aprendizaje en aimara a través de
pruebas de entrada y salida sobre temas de verbos, pronombres, colores, fa-
milia, conversacion, partes del cuerpo y nombres de animales.

Del mismo modo, en el Capitulo V se precisan los resultados de la
investigacion; en el Capitulo VI se establece la discusion de los resultados; y
finalmente, las conclusiones y las referencias bibliograficas que dan soporte
apropiado al presente trabajo.

Por ultimo, quiero dedicar mis palabras de felicitacion y agradeci-
miento a los hermanos Kevin Mario Laura de la Cruz y Ernesto Pino Nina por
este importante trabajo intelectual que han emprendido por el bien de nuestra
lengua materna aimara, para que los lectores de esta obra tomen conciencia y
la hagan suya; ademas, porque amplia los conocimientos lingiiisticos y socio-
culturales, dejando de lado todos los estereotipos a fin de poder lograr la gran
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importancia y prevalencia de toda la cosmovision aimara legada por nuestros
ancestros; y asi podamos avanzar hacia un horizonte educativo, académico,
intercultural y plurilingiie entre nuestros pueblos existentes; por lo tanto, esta
ardua investigacion cumple con su proposito.

Herminia Sarmiento Chambi
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Segundo Prélogo

Siempre nos hemos preguntado: ;Por qué fracasan los proyectos ex-
perimentales de educacion bilingiie, no obstante, la ingente inversion que
realiza el Estado peruano en la contratacion de lingiiistas y antropélogos na-
cionales y extranjeros? ;Por qué las comunidades andinas, justamente las su-
puestas beneficiarias, la rechazan? Sin duda, algo debe de estar fallando. Tal
vez alguien tiene la respuesta.

Remontandonos en el tiempo, muchos experimentos en torno a la en-
seflanza de nuestros idiomas nativos, despreciados y excluidos en su propio
territorio, han fracasado. Pende sobre ellos, ominosamente, la espada de Da-
mocles de su pronta extincion.

En la Colonia, los sacerdotes catolicos, basados en los preceptos pau-
linos, tuvieron mayor €xito en sus esfuerzos por repotenciar el uso del runa
simi y del jagi aru dotandoles de una escritura alfabética, obviamente, con
fines de profundizar el proceso de la colonizacion. No obstante, podemos
decir que el lado positivo de esos ajetreos fue la elaboracion de gramaticas y
lexicones en las lenguas nativas.

En una época mas proxima, en 1975, durante el gobierno del Gral.
Velasco, tuvo lugar el evento mas radical y esperanzador: la oficializacion del
runa simi mediante la Resolucion Ministerial N.°© 4023-75-ED; prescribién-
dose, ademas, su ensefianza obligatoria en la Escuela Militar de Chorrillos.
Desafortunadamente, el intento de recuperacion de nuestro idioma nativo mas
emblematico se vio nuevamente frustrado por el golpe de Estado derechista
de Morales Bermudez, un personaje siniestro, hoy condenado por un tribunal
de Italia a cadena perpetua por crimenes de lesa humanidad.

Por otro lado, en esos mismos afios, el reclamo hecho por José Maria
Arguedas de alfabetizar a los nifios indigenas en sus propias lenguas, también
cayo en saco roto. Obviamente, el Estado ¢ ‘ara, ayer colonial, hoy repu-
blicano, no esta interesado en reivindicaciones de esta naturaleza, ni mucho
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menos, sino como objetivo teleoldgico, su propdsito es imponer la cultura
occidental en todo el &mbito de su jurisdiccion. No obstante, del clamor del
gran Arguedas, quedo fehacientemente establecido al reconocerse el caracter
multilingiie y pluricultural de nuestro pais.

Ahora bien, remontandonos a nuestra propia experiencia de hablantes
del runa simi, y trasladdndonos mentalmente a unos 60 afos atras, nos vemos
en nuestra Escuelita Fiscal N.° 304 de Pishgobamba (castellanizado como
Piscobamba) inmersos en un océano lingiiistico runa simi hablante. El caste-
llano solo hablaba el cura, los maestros y algunos mestizos del pueblo como
los comerciantes, pero incluso ellos, en su comunicacion con la poblacion
indigena, utilizaban el runa simi. Cuando retornamos después de una ausen-
cia de 25 afios, comprobamos que ese océano habia desaparecido. Los esco-
lares preferian hablar castimillano. Sin duda, afios de imposicion, castigos y
humillaciones, habian hecho mella. Fue una gran pena constatar que nuestro
idioma materno habia perdido territorio.

Pero hace poco, después de otros 25 afios, volvimos a visitar nuestra
tierra, y fue una sorpresa enorme volver a escuchar el runa simi en calles y
plazas, y, sobre todo, en la feria dominical que ahora, en Pomabamba, la ciu-
dad vecina y pueblo de nuestro padre, cubria casi toda la ciudad. Las gentes
venden y compran en quechua, toman taxi en quechua, e incluso hablan por
celular en runa simi. {Una maravilla! Nuestro idioma vive y se recupera. Nos
sentimos nuevamente inmersos en nuestro océano lingiiistico runa simi ha-
blante.

Curiosamente, la globalizacion que se propuso imponer el inglés y
la cultura anglosajona en todo el mundo, sin querer queriendo, como dice el
Chavo, y paraddjicamente, ha posibilitado el fendmeno inverso de la recupe-
racion de las culturas e idiomas étnicos a nivel mundial. Hoy en dia, en las
redes sociales da gusto ver videos en runa simi y jaqi aru. También en las
campaifias electorales vemos aflorar nuestros idiomas nativos, aunque sea cu-
briendo el afan propagandistico de los candidatos. Hace cuatro o cinco afios
atras, por ejemplo, escuchdbamos esta propaganda irradiada desde potentes
amplificadores: «Rosa Quiwi, suma kullakita, a la alcaldia de Tacna». En
esa misma campafia escuchabamos una bella cancion: Jach’a uru, que des-
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pués la hemos memorizado: «Uka jach’a uru jutaskiway / Amuyasipxaniani
jutaskiway (bis) // Tagpacha llakinakasti / Amuyasipxaniani tukusiniw (bis)
// Tatanak mamanaka / Uka jach’a uru jutaskiway // Tatanak mamanaka /
Amuyasipxariana jutaskiway». Este afan de retomar nuestros idiomas nativos,
por agencia propia, creemos, levanta vuelo. En las anteriores elecciones pre-
sidenciales, por ejemplo, nuestros idiomas nativos se hicieron sentir.

Por otra parte, las redes sociales se llenan de mensajes en runa simi
y jaqi aru. El pueblo andino-amazonico, inmerso en la modernidad, se inge-
nia para copar esos espacios y convertirlos en trincheras de resistencia, de
autoafirmacion y lealtad étnica. En esos espacios circulan también comedias
y sketches hablados en nuestras lenguas nativas y protagonizadas por nuestra
propia gente. Van quedando atras la vergiienza, el temor, el complejo de in-
ferioridad. Si de propaganda politica se trata, por ejemplo, en un video hacen
hablar en runa simi nada menos a Rambo, apoyando el simbolo del Prof. Pe-
dro Castillo. Un largo y tenso didlogo termina con esta frase enfatica del buen
Rambo: «jlapistam marcashaj'», la cual significa ‘jvoy a marcar el lapiz!’.

Esta agencia propia y espontanea del pueblo, afortunadamente, hoy
tiene eco en la Academia. Por ejemplo, por gestion de profesores y estudian-
tes de nuestra facultad se estan dictando cursos de aimara, incorporados en
la malla curricular como cursos obligatorios, impensable hace 20 afios atras.
Asi mismo, no hace mucho, por accion directa de docentes y estudiantes se
ha gestado en nuestra facultad el Dia de los Idiomas Nativos, rompiendo la
excluyente practica de rendir pleitesia solo al dialecto castimillano. A la van-
guardia de este proceso reivindicador y renovador de los planes curricula-
res en la universidad, se encuentran hermanos docentes como los doctores
Ernesto Pino Nina, Oscar Mamani Aguilar, Saturnino Callo Mamani, Estela
Gamero y otros.

Por otro lado, vemos aparecer conceptos nuevos como gamificacion,
que acabamos de escuchar, y se nos informa que es la aplicacion de elemen-
tos de disefio del juego y principios del juego en contextos no relacionados
con el mismo. En el caso presente como técnicas aplicadas al aprendizaje del
vocabulario aimara.
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Por eso celebramos, con alegria y entusiasmo, la publicacion del pre-
sente libro: GAMIFICACION Y APRENDIZAJE DEL IDIOMA AIMARA:
ESTRATEGIA DIDACTICA, fruto de una investigacion llevada a cabo por
Kevin Mario Laura de la Cruz y Ernesto Pino Nina, que persuadidos por sus
hallazgos llegan a la profunda conviccidon de que, en primer lugar, hay que
desterrar “la creencia equivocada que aprender una lengua originaria es dificil
e inutil”, tal como mencionan sus autores.

Es maés, en un contexto como el nuestro, plurilingiie y multicultural,
“aprender una lengua nativa [nos] abre las puertas a un mundo de saberes
milenarios que se mantienen ain [vigentes] a pesar del avasallamiento de la
cultura occidental”.

Las conclusiones a las que llegan nuestros autores y las recomenda-
ciones que formulan no pueden ser mas elocuentes: “plantear acciones para
la incorporacion de las tecnologias por parte de los docentes en las aulas y el
equipamiento correcto de las instituciones, asi como la capacitacion de do-
centes y la creacion de habitos de estudio a través de entornos digitales”.

Lima, 21 de mayo del 2021
Tanguane Pulul Kusi-Waman
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Resumen

El aprendizaje del idioma aimara es importante para obtener una co-
municacion basica a fin de cubrir todas las necesidades de los individuos en
el seno de cada comunidad sobre la base del reconocimiento de la diversidad
cultural y lingiiistica de nuestro pais. Esta investigacion tuvo como objetivo
determinar los resultados del nivel de aprendizaje del vocabulario aimara,
empleando una herramienta tecnoldgica de gamificacion en estudiantes del
nivel secundario de una institucién educativa publica de Tacna en el 2020. El
tipo de investigacion es experimental; y la forma, preexperimental; el méto-
do de investigacion es el hipotético-deductivo con duracion de un semestre
académico. El procedimiento para la obtencion de datos fue mediante la apli-
cacion de prueba de entrada y salida. Los resultados indican que después de
la prueba de salida, el 68,75 % de estudiantes alcanzaron un nivel de logro
destacado y el 31,25 % esta en el nivel de logro esperado; ninglin porcentaje
estuvo en el nivel de proceso ni en inicio. Por los resultados obtenidos se
puede afirmar que los estudiantes lograron mejorar su nivel de aprendizaje
del vocabulario aimara a través del médulo preparado. Ademas, es necesario
plantear acciones para la incorporacion de las tecnologias por parte de los
docentes en las aulas y el equipamiento correcto de las instituciones, asi como
la capacitacion de docentes y la creacion de habitos de estudio a través de
entornos digitales.

Palabras Clave: Aprendizaje basado en el juego, entornos digitales, educacion
a distancia, lengua aimara, vocabulario aimara, interaccion, motivacion.
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Introduccion

Hay la creencia equivocada de que aprender una lengua originaria es
dificil e inutil. Para los docentes empefniados en fortalecer las competencias
lingiiisticas de una lengua nativa es un reto, por un lado; y por otro, una
necesidad para reafirmar la identidad cultural en una nacidn plurilingiie y
multicultural. Ademas, al aprender una lengua nativa se abren las puertas a un
mundo de saberes milenarios que se mantienen alin a pesar del avasallamiento
de la cultura occidental, con el soporte de una educacion castellanizante a
ultranza. Felizmente, hoy el avance de la tecnologia y su correcta utilizacion
es de mucha ayuda para el maestro empefiado en que sus estudiantes, por lo
menos, sepan el vocabulario basico en una segunda lengua como es el aimara.
Tal es el caso en el presente estudio que recurrimos al uso de la aplicacion
Quizizz para que nuestros alumnos de educacion bésica del Pert puedan tener
un primer acercamiento a nuestra lengua milenaria, el aimara, de manera
creativa, ladica, divertida, estimulante, asincrénica y facil.

De acuerdo con Alanoca et al. (2019), para la nacién aimara la
enseflanza tiene una connotacion y sentido de transformacion, para lo cual se
han desarrollado tacticas de batalla para su ingreso a la ensefianza formal. Por
lo tanto, en la situacidon que se vive hoy en dia, se busca que el aprendizaje
del idioma aimara se dé por medio de herramientas de gamificacion en clases
no presenciales, de manera retroalimentativa y creativa con la aplicacioén
Quizizz.

Ental sentido, Pino (2015) expresa que las lenguas nativas del territorio
tienen que ser tratadas con igualdad respecto de otras lenguas de prestigio.
No se deberia olvidar que la lengua aimara es portadora de la ciencia, la
tecnologia, el arte y la religiosidad andinas, que por medio de una ensefianza
pertinente los estudiantes tienen la posibilidad de asimilarlo independiente
de discriminaciones y con mucho respeto a la pluralidad lingiiistica, riqueza
inconmensurable de la nacion.
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Hoy el pueblo aimara en el lado peruano esta comprendido a lo largo
y ancho del territorio nacional y, mayormente, en las regiones de Puno,
Moquegua, Tacna, Arequipa y Lima, tal como nos muestra los datos del
ultimo censo de 2017, donde 548 292 peruanos se autodefinen como aimaras;
de los cuales 444 389 personas aprendieron la lengua aimara en la nifiez.
En la regién Puno (33,7 %) estan ubicados en el area circundante del Lago
Titicaca, como Yunguyo, Chucuito, El Collao, Moho, Huancané y los distritos
de Acora, Plateria, Pichacani, entre otros. En tanto que en la regién Tacna
(32,9 %), ademas de la ciudad en si, estd vigente en Tarata, Palca, Ticaco,
Susapaya, Candarave, Camilaca, Aricota, Quilahuani entre otros; por lo tanto,
son territorios poblados por aimarahablantes. En la region Moquegua (21 %),
también subsiste la comunidad aimara en la misma ciudad capital como en
las provincias de Mariscal Nieto, General Sdnchez Cerro. En tanto que en
Arequipa (3,3 %), aunque menor que las anteriores regiones citadas, también
hay presencia aimara (INEI, 2018). Cabe acotar también que las regiones de
Tacna, Moquegua, Arequipa y Puno, lingiiisticamente hablando, son regiones
trilinglies seglin el Gltimo censo nacional, pues se emplea el castellano, el
quechua y el aimara. Frente a esta realidad, la educacion no podria estar de
espaldas de las necesidades de su comunidad.

Ademas, hoy existe una plena identificacion y visualizacion del Pert
de todas las sangres, donde los problemas son mas complejos y adversos para
los pueblos originarios, donde sobrepasan las fronteras territoriales; por ello,
es evidente y vigente la lucha y demanda por la educacion intercultural bilin-
giie con sentido de pertinencia.

La identificacion y valoracion desde el Estado hacia los pueblos y
lenguas originarias o indigenas en Pert es reciente. Un claro ejemplo es el
trabajo emprendido por el Ministerio de Cultura, el cual pudo identificar al
pueblo aimara como uno de los 55 pueblos existentes en el pais.

Por otra parte, Cheenath y Gupta (2017), creadores del aplicativo,
mencionan que Quizizz fue creado bajo un enfoque de estimacion formativa,
es decir, esta orientado a docentes y estudiantes. Ademas, por sus diferentes
componentes, permiten a los participantes reflexionar sobre sus aprendizajes
en un entorno gamificador.
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Asimismo, Wong y Yang (2017) argumentan que el uso de las TIC
genera retroalimentacion rapida y asincronica, mejorando de esta forma la
colaboracion en el aprendizaje de los estudiantes y su autonomia.

Del mismo modo, Laura et al. (2020) enfatizan que a través del sof-
tware JClic la comprension de los textos en inglés de los estudiantes se ha
mejorado significativamente. Dado que el informe JClic permite una retro-
alimentacion continua, les ayuda a obtener e inferir informacion del texto, a
reconocer sus fortalezas y debilidades y, ademas, reflexionar sobre su proceso
de aprendizaje en un entorno de clases presenciales.

Al respecto, las herramientas de gamificacion producen cambios in-
novadores en el proceso de ensefianza-aprendizaje, por lo cual el docente
podria usarlas en sus clases; incorporando y adaptando su material que con-
sidere primordial para sus estudiantes segin las competencias a conseguir,
como en el presente manuscrito, en el aprendizaje del vocabulario aimara.

Con lo compartido anteriormente, el proposito de la presente investi-
gacion es desarrollar una propuesta de mejora del vocabulario aimara con el
uso de una herramienta de gamificacion, la aplicacion Quizizz, en estudiantes
de nivel secundario de una institucion educativa publica de Tacna en el 2020.

27







CAPITULO |
APRENDIZAJE DEL IDIOMA AIMARA

Aprendizaje del idioma aimara

El aimara es una lengua aborigen, es decir, existe desde antes de la
invasion espanola. Con el paso de los afios y siglos, esta lengua ha suftrido la
marginacion y desprecio por parte de los espafioles y sus descendientes. Poco a
poco, sus hablantes han ido aprendiendo, por imposicion, el castellano; por lo
que hasta ahora ha disminuido enormemente la cantidad de aimarahablantes.

Ademas, la lengua aimara es un codigo de comunicacion lingiiistica
compuesto por 26 fonemas consonanticos y 3 vocalicos; en total cuenta con
29 grafias para su escritura. Es un sistema lingiiistico que se construye por
yuxtaposicion o sufijacion; se distingue por sus sonidos simples (%, ¢, p, ch,
q, s...), aspirados (kh, th, ph, chh, gh...) y glotalizados (k’, t’, p’, ch’, q’...),
semejante al quechua en cierta medida. No cuenta con diptongos ni hiatos.
Los Iéxicos de esta lengua son predominantemente graves o llanas, por lo
que en su escritura no requiere de la tilde. Forma parte de la misma familia
lingiiistica con el jagaru y el kawki, que son lenguas hermanas del aimara.

Asimismo, el uso de la lengua aimara permite el aprendizaje de
los conocimientos y tecnologias de la cultura andina (Mamani, 2012); en
otros términos, facilita la adquisicion de los saberes espirituales, artisticos,
cientificos, filos6ficos del hombre andino. En suma, esta lengua nativa, aparte
de ser un vehiculo de comunicacion, representa la riqueza de conocimientos
en sus multiples dimensiones.

Idioma aimara en la educacion

Actualmente, el aimara se emplea en Peru, Bolivia, Chile y, muy poco,
en Argentina (Huayhua, 2001, p. 5).

En el Perti, hasta mucho antes de 1950, el aimara se empleaba en
zonas andinas, pero luego, con la migracion del campo a la ciudad, se ha
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expandido; y en la actualidad, hay muchos aimarahablantes en las ciudades,
principalmente en Lima y Tacna.

Al respecto, cabe mencionar que, en los ultimos afios el Ministerio de
Educacion impuls6 el desarrollo de la ensenanza de la lengua aimara en las
instituciones educativas interculturales y bilingiies, aunque sus resultados no
fueron los més 6ptimos.

La ensefianza y el aprendizaje de la lengua aimara tienen como
respaldo las siguientes normativas:

Constitucion Politica del Pernu

En la Constitucion Politica del Pera (1993), a favor de las culturas y
lenguas en sus diferentes articulos, manifiesta:

En el articulo 2, inciso 19, se lee lo siguiente: “Toda persona tiene
derecho a su identidad étnica y cultural. El Estado reconoce y protege la
pluralidad étnica y cultural de la nacion. Todo peruano tiene derecho a usar su
propio idioma ante cualquier autoridad mediante intérprete (...)”.

En el ultimo parrafo del articulo 17 se expresa lo siguiente: “El Estado
(...) fomenta la educacion bilingiie e intercultural, segun las caracteristicas
de la zona. Preserva las diversas manifestaciones culturales y lingiiisticas del
pais. Promueve la integracion nacional”.

Del mismo modo, en el articulo 48 se afirma: “Son idiomas oficiales
el castellano y, en las zonas donde predominen, también lo son el quechua, el
aimara y las demas lenguas aborigenes, segtin ley”.

Ley General de Educacion, Ley N.° 28044
Con relacién al uso de las lenguas en la educacion intercultural

bilingiie de la sociedad peruana, la Ley General de Educacion, Ley N.° 28044
(2003), establece:
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Segun los literales del articulo 20, el sistema educativo peruano debe,

con relacion a la Educacion Bilingiie Intercultural, realizar las siguientes
acciones politicas pertinentes:

a)

b)

Promueve la valoracion y enriquecimiento de la propia cultura, el respeto
a la diversidad cultural, el didlogo intercultural y la toma de conciencia
de los derechos de los pueblos indigenas y otras comunidades nacionales
y extranjeras. Incorpora la historia de los pueblos, sus conocimientos y
tecnologias, sistemas de valores y aspiraciones sociales y econémicas.
Garantiza el aprendizaje en la lengua materna de los educandos y del
castellano como segunda lengua, asi como el posterior aprendizaje de
lenguas extranjeras.

Determina la obligacion de los docentes de dominar tanto la lengua
originaria de la zona donde laboran como el castellano.

Asegura la participacion de los miembros de los pueblos indigenas en la
formulacion y ejecucion de programas de educacion para formar equipos
capaces de asumir progresivamente la gestion de dichos programas.
Preserva las lenguas de los pueblos indigenas y promueve su desarrollo
y préactica.

Ley que regula el uso, preservacion, desarrollo, recuperacion, fomento y
difusion de las lenguas originarias del Peru, Ley N.° 29735

LaLeyN.°29735(2011) fue aprobada por el Congreso de la Republica

a favor de las lenguas originarias del Pert, publicada en el diario E/ Peruano,
y expresa lo siguiente:

En el inciso 1.2 del articulo 1 se afirma: “Todas las lenguas originarias

son la expresion de una identidad colectiva y de una manera distinta de concebir
y de describir la realidad, por tanto, gozan de las condiciones necesarias para
su mantenimiento y desarrollo en todas las funciones”.

Del mismo modo, en los literales del inciso 4.1 del articulo 4, toda

persona tiene los siguientes derechos:

a) Ejercer sus derechos lingiiisticos de manera individual y colectiva.
b) Ser reconocida como miembro de una comunidad linglistica.

c) Usar su lengua originaria en los ambitos publico y privado.
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d) Relacionarse y asociarse con otros miembros de la comunidad lingiiistica
de origen.

e) Mantener y desarrollar la propia cultura.

f) Seratendida en su lengua materna en los organismos o instancias estatales.

g) Gozar y disponer de los medios de traduccion directa o inversa que
garanticen el ejercicio de sus derechos en todo dmbito.

h) Recibir educacion en su lengua materna y en su propia cultura bajo un
enfoque de interculturalidad.

1) Aprender el castellano como lengua de uso comtn en el territorio peruano.

En el articulo 7 se afirma: “Son zonas de predominio, para efectos de
lo dispuesto en el articulo 48 de la Constitucion Politica del Perq, el distrito,
como unidad minima, la provincia o la region”.

Asi mismo, en el inciso 15.1 del articulo 15 se aprecia: “El Estado
promueve el estudio de las lenguas originarias del Peru, procurando reforzar
su uso en el ambito publico”.

Por tultimo, en el articulo 16 se sustenta: “El Estado garantiza y
promueve la ensefianza de las lenguas originarias en la educacion primaria,
secundaria y universitaria, siendo obligatoria en las zonas en que son
predominantes, mediante el disefio e implementacion de planes, programas
y acciones de promocion y recuperacion de las lenguas originarias, tradicion
oral e interculturalidad”.

Ley para la Educacion Bilingiie Intercultural, Ley N.° 27818

En el articulo 4 de la Ley N.° 27818 (2002) se sefiala: “Es deber
del Ministerio de Educacion promover en las instituciones educativas para
los pueblos indigenas la incorporacion, por nombramiento o contrato, de
personal docente indigena hablante de la lengua del lugar donde ejerceran
funcién docente, para un proceso efectivo de aprendizaje y preservacion de
los idiomas y las culturas indigenas (...)".

Resolucion Ministerial N.° 1218-85-ED

En la Resolucion Ministerial N.° 1218-85-ED (1985) se indica en su
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articulo 1: “Oficializar el alfabeto quechua y aimara, asi como las normas de
ortografia y puntuacion para la escritura quechua y aimara, aprobadas en el |
Taller de Quechua y Aimara de 1983”.

Resolucion Ministerial N.° 0630-2013-ED

EnlaResolucién Ministerial N.o 0630-2013-ED (2013 ) se indica en su articulo
1: Crear el Registro Nacional de Instituciones Educativas de Educacion
Intercultural Bilingiie; de Instituciones Educativas de Educacion Intercultural
y el Registro Nacional de Docentes Bilingilies de Lenguas Originarias del
Perti, a cargo de la Direccion General de Educacion Intercultural Bilingtie y
Rural, dependiente del Viceministerio de Gestion Pedagogica”.

Ley Universitaria, Ley N.° 30220
En la Ley Universitaria (2014) se destaca lo siguiente:

En el inciso 6.7 del articulo 6 se contempla uno de los fines: “Afirmar
y transmitir las diversas identidades culturales del pais”.

Asi mismo, en el articulo 40, con relacion a la ensenanza de una
determinada lengua conforme al disefio curricular: “La ensefianza de un
idioma extranjero, de preferencia inglés; o la ensefianza de una lengua nativa,
de preferencia quechua o aimara; es obligatoria en los estudios de pregrado”.

En este sentido, ya no deben existir excusas para que se desarrolle
la ensefianza de la lengua aimara tanto en las instituciones de educacion
basica regular como en las escuelas de educacion superior orientadas hacia
la formacion pedagogica, artistica, tecnoldgica y técnico-productiva; y por
supuesto, en las universidades de la region y del pais.

Competencias del aprendizaje del idioma aimara
El Ministerio de Educacion (2016), en el Curriculo Nacional de la
Educacion Bésica, afirma que los estudiantes deben lograr la competencia “lee

diversos tipos de textos escritos en su lengua materna”, donde la competencia
implica la combinacion de capacidades que obtengan informacion del texto
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escrito (capacidad literal); por otra parte, el lector interpreta la informacion
del texto leido (capacidad inferencial); y ademas, el lector reflexiona y evalta
la forma, el contenido y contexto del texto (capacidad critica).

Para los autores Mata et al. (2015), el hecho de leer implica interpretar,
entender y comprender. Se lee para comprender ambos conceptos, por lo
tanto, no se pueden separar.

Con respecto al aprendizaje del vocabulario aimara, esta competencia
implica la interaccién dindmica entre el lector, el texto y el vocabulario
propuesto a lograr.

En tal sentido, se trabajo con dos dimensiones: Obtiene e infiere
informacion del vocabulario propuesto. Para ello, se ha trabajado con un
indicador en cada dimension. En la primera dimension, obtiene informacion
del vocabulario propuesto, el indicador a trabajar fue: “identifica el
vocabulario propuesto en el idioma aimara”; y en la segunda dimension,
infiere informacion del vocabulario propuesto, el indicador fue: “deduce
significados de palabras y frases del vocabulario aimara”.

Aprendizaje del vocabulario aimara

Los contenidos a desarrollar fueron los siguientes:

Segun la primera dimension, obtiene informacion del vocabulario
propuesto, con relacion a su indicador, identifica el vocabulario propuesto en
el idioma aimara:

- Vocabulario de animales en aimara.
- Vocabulario de partes del cuerpo en aimara.

- Vocabulario de conversacion en aimara.
- Vocabulario de familia en aimara.
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Seglin la segunda dimension, infiere informacion del vocabulario
propuesto, con relacion a su indicador, deduce el significado de palabras y
frases del vocabulario aimara:

- Vocabulario de numeros en aimara.

- Vocabulario de colores en aimara.

- Vocabulario de pronombres personales en aimara.
- Vocabulario de verbos en aimara.
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CAPITULOII
USO DE LA HERRAMIENTA TECNOLOGICA QUIZIZZ

Software educativo

Al respecto, Marqués (2005) indica que el software educativo es
un programa informatico creado con un propdsito especifico: promover el
proceso de ensefianza de manera estructurada.

Es importante destacar, asimismo, que el uso de las TIC favorece
el trabajo colaborativo por el hecho de contar con otros compaferos en la
consecucion exitosa de las tareas asignadas por el docente y de constante
retroalimentacion.

De acuerdo con Cisternas (2009), se puede dar el caso de que, al hablar
de un juego para los estudiantes, tanto padres como docentes le restaran valor
pedagogico, pero esto no funciona asi. Los materiales multimedia que estdn
disefiados como si fueran un juego de computadora tienen el proposito de
atraer al estudiante, motivandolo a que recorra paso a paso el material hasta
completarlo, para después realizar una evaluacion con retroalimentacion, y,
de esta manera, darle a conocer al estudiante lo aprendido con dicho material.

Ademas, este tipo de materiales son los mas utilizados cuando se
habla de aprendizaje de un segundo idioma, debido a que estos rompen con la
monotonia de las clases presenciales, posibilitando el trabajo colaborativo, la
sana competencia y demads aspectos. Estos materiales aumentan la habilidad
cognitiva de los estudiantes, los relacionan con un tipo de sociedad y cultura
especificas.

Existe una gran variedad de materiales multimedia, los cuales pueden
ayudar a aprender un determinado vocabulario, graméatica, pronunciacion,
comunicacion, lectura, habilidades auditivas, etc. Asimismo, el juego
multimedia se convierte en una excelente herramienta para el aprendizaje
de un segundo idioma, el cual implica retos, colaboracion y aprendizaje
(Cisternas, 2009).
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Para efectos de la investigacion, se trabajé con la aplicacion
Quizizz. Este software educativo, segun Hernandez (2007), es un programa
de computadoras cuya finalidad, como material didactico, es facilitar el
proceso de ensehanza-aprendizaje, abarcando los programas conductistas
de la ensefianza asistida por computadora hasta los de ensefanza inteligente
mediante el ordenador.

De esta manera, se define al software educativo como una herramienta
importante para el aprendizaje que hace uso de las tecnologias de informacion
para lograr en el usuario el desarrollo de habilidades cognitivas.

Las caracteristicas que se presentan en el software educativo son:

- Finalidad: Los cuales se orientan hacia el proceso de ensefianza-
aprendizaje en cualquiera de sus formas.

- Utilizacién del computador: Viene a ser la herramienta utilizada
como soporte.

- Facilidad de uso: Se aplican las reglas de uso, facilidad para el
desplazamiento; ademas, deben contar con temas que demuestren
interés en el usuario con un entorno virtual amigable.

- Interactividad: La cual permite el intercambio de informacién
entre estudiantes.

Gamificacion

La gamificacion puede definirse como la aplicacion de elementos
de juegos digitales en contextos que no son de juego para motivar el
comportamiento del usuario (Educause, 2011). Aunque los elementos del
juego son los componentes basicos de construccion de la gamificacion (Sailer
etal.,2017; Werbach, 2012), no existe un acuerdo comuin sobre la clasificacion
de los elementos del juego. En este sentido, es realmente necesario reforzar
las habilidades en lengua aimara como segundo idioma para involucrar a los
estudiantes y puedan mostrar interés.

Algunos de los elementos comunes del juego son insignias, desafios,
tabla de clasificacion, tabla de puntaje, rangos, niveles, desbloqueo, historia,
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barra de progreso y equipos. (Giannetto et al., 2013; Huang y Hew, 2018;
Richter et al., 2015; Sailer et al., 2017). La aplicacion Quizizz cumple
con todos los requisitos mencionados anteriormente y ayuda a facilitar el
aprendizaje del vocabulario aimara propuesto.

Ademas, la gamificacion educativa propone el uso de sistemas de
reglas similares a juegos, experiencias de jugadores y roles culturales para
moldear el comportamiento de los alumnos. Sin embargo, para comprender
el potencial de la gamificacion, se debe considerar como estas técnicas se
pueden implementar mejor en la practica.

En este apartado se muestran tres grandes areas en las que la
gamificacion puede servir como una intervencion:

Cognitivo: Los juegos proporcionan complejos sistemas de reglas
para que los jugadores exploren a través de la experimentacion activa y el
descubrimiento. Por ejemplo, la aplicacion Quizizz pide a los jugadores que
desarrollen actividades de una manera desafiante para obtener puntos. Los
jugadores deben experimentar con el juego para descubrir cudl es la respuesta
correcta; de esta manera, el estudiante identifica la respuesta correcta y puede
entender el ejercicio sin la necesidad de explicar. Esto también apoya la
motivaciony el compromiso (Locke y Latham, 1990). Estas técnicas, aplicadas
en el ambito educativo, pueden transformar las perspectivas de aprendizaje
de los estudiantes. A los estudiantes en las escuelas a menudo se les dice qué
hacer, sin comprender los mayores beneficios del trabajo. Les brindan tareas
claras y viables y les prometen recompensas inmediatas en lugar de vagos
beneficios a largo plazo. En los juegos mejor disenados, la recompensa por
resolver un problema es un problema mas dificil (Gee, 2008).

Emocional: Los juegos invocan una variedad de emociones poderosas,
desde la curiosidad hasta la frustracion y la alegria (Lazarro, 2004).
Proporcionan muchas experiencias emocionales positivas como el optimismo
y orgullo (McGonigal, 2011). Fundamentalmente, también ayudan a los
jugadores a persistir a través de experiencias emocionales negativas; e incluso,
a transformarlas en positivas porque los juegos involucran experimentacion
y fallas repetidas. De hecho, en muchos juegos, la tnica forma de aprender
a jugar es fallar repetidamente, aprendiendo algo cada vez (Gee, 2008). Los
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juegos mantienen esta relacion positiva con el fracaso al acelerar los ciclos
de retroalimentacion y mantener las apuestas bajas. Lo primero significa que
los jugadores pueden seguir intentandolo hasta tener éxito; lo ultimo significa
que arriesgan muy poco al hacerlo.

Ademas, en las escuelas, los estudiantes se dan cuenta de que cometer
errores es una oportunidad para aprender, mejorar y practicar el idioma en
muchos contextos diferentes, generando contenidos utilizando el aprendizaje
basado en juegos en su propio aprendizaje.

Social: Los juegos permiten a los jugadores probar nuevas identidades
y roles, pidiéndoles que tomen decisiones dentro del juego desde sus nuevos
puntos de vista (Squire, 2006; Gee, 2008). A través de nuestro estudio se
observo que los estudiantes expresan sentimientos positivos al enfrentar
los ejercicios, comunican sobre su desempefio y refuerzan su evaluacion
formativa.

Al respecto, la herramienta educativa Quizizz, dada la sencillez de su
gestion y la practica de su uso para docentes de todos los niveles educativos,
ademads de generar apoyo, fortalece la sesion de aprendizaje de forma activa,
es decir, se convierte en una actividad participativa y muy divertida como
parte del hecho educativo. Asimismo, propicia la motivacion y curiosidad
por parte del alumno y facilita el proceso de ensenanza-aprendizaje (Serrano,
2015). Del mismo modo, apoya la investigacion para encontrar una nueva
forma de ensenar el vocabulario aimara.

En tal sentido, Laura (2019) recomend¢ agregar el software JClic como
herramienta de gamificacion a sus métodos de ensefianza mientras continuaba
utilizando las otras estrategias. La herramienta JClic dio resultados exitosos en
la mejora de la comprension de textos en inglés como segunda lengua frente
a verbos regulares e irregulares en pasado simple cuando se desempenaba
como docente en una escuela privada del Pert. Con lo sustentado, se motivo
y orient6 la investigacion hacia el desarrollo del vocabulario aimara.

Por otro lado, la gamificacion esta muy vinculada con los elementos
que deben estar presentes como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje,
aunque pueden estar condicionados a las caracteristicas propias de su
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aplicacion en el aula (Werbach y Hunter, 2015):

Quizizz

Puntos: Ademas de proporcionar retroalimentacion constante al
jugador y datos para el disefiador, indican la progresion, determinan
los estados ganadores y fomentan la competencia. Asimismo, las
recompensas y los niveles también pueden estar vinculados a una
cierta cantidad de puntos.

Insignias: Es una representacion visual de algun logro. Tanto
los puntos como las insignias se dirigen al impulso innato para
recolectar cosas; aunque las insignias también pueden ser
estéticamente gratificantes.

Marcadores: Las tablas de clasificacion o los marcadores muestran
los logros de los jugadores en orden descendente, lo que en muchos
casos motiva a los jugadores a subir de categoria, pero que en otros
casos actua como desmotivador.

Retos/Misiones: Precisan las misiones como “ejemplos concretos
de desafios que se definen con anticipacion para los jugadores”.
Los desafios son mecanicos, es decir, elementos de mas alto nivel.

Avatares: Son graficos que representan e identifican
inequivocamente el caracter de un jugador.

Quizizz es un sistema de gestion y creacion de qguizzes en linea que
permite agregar elementos ludicos transformando el ambiente de revision
de contenidos en una interfaz que agrega sonido, tiempo e imagenes con el
proposito de motivar a los estudiantes en la realizacion de pruebas durante la

clase.

Ademas, Quizizz es una plataforma que ayuda a evaluar los contenidos
del estudiante, observar sus progresos y adecuar las siguientes sesiones segun
los resultados obtenidos (Basuki y Hidayati, 2019). Dentro de los beneficios
mas notables, menciona la sencillez con la que se maneja la herramienta, el

41




Gamificacion y aprendizaje del idioma aimara: estrategia didactica

amplio abanico de posibilidades que ofrece, la gran cantidad de preguntas
ya existentes en la plataforma que pueden ser introducidas y adaptadas a los
cuestionarios propios, el nivel de detalle de los informes, la revision de los
errores al finalizar los test.

Es importante indicar que la aplicacion Quizizz permite al docente
crear con facilidad recursos educativos digitales. A través de los cuales,
los estudiantes aprenden en forma interactiva y con una retroalimentacion
permanente. Su principal enfoque, segin Chennath y Gupta (2017), creadores
de Quizizz, es la evaluacion formativa que brinda al estudiante la oportunidad
de retroalimentar constantemente sobre su aprendizaje de forma dinamica y
divertida. Ademas, es de impacto gamificador porque involucra aspectos del
mismo, tales como: musica, avatares, tabla de lideres y objetivos a lograr de
forma conjunta o individual.

Caracteristicas de Quizizz
Al respecto, se consideran las siguientes caracteristicas:

- El docente puede elaborar un conjunto de memes personalizados
que aparezcan después de cada respuesta correcta (o incorrecta) de
los participantes.

- En la version gratuita se pueden incluir textos e imagenes tanto
en la pregunta como en la respuesta, pero en la version pagada
se pueden insertar como elementos extras: audios y videos, esto
permite adaptarse un poco mejor a la diversidad de la clase.

- También en las opciones de configuracion de la prueba, el creador
del juego puede elegir si se muestran las respuestas correctas
después del fallo o no. Asimismo, existe la opcion de que los
estudiantes revisen sus fallos (y las respuestas que eran correctas)
tras acabar el test; y generar en ellos la retroalimentacion sobre el
contenido tratado.

- Los informes de resultados son completos tanto para el estudiante
como para el docente, sustentado en el sistema de Quizizz y
exportable en Excel para compartir.

- Se puede realizar la actividad de dos formas: en vivo o como
asignacion. Ahora en su nueva version gratuita, también se puede
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realizar una leccion con imdagenes, presentacion de contenido
e insertar las actividades propuestas que se pueden generar en
Quizizz.

Instalacion del software Quizizz

La aplicacion esta disponible en Play Store y App Store. Por otro lado,
se puede acceder por Google Chrome a través de la pagina oficial: https://

quizizz.com.

Figura 1
Instalacion del software Quizizz

Works on any device with a browse

Mars isknownasthe___ planet

Apps available on different platforms

2 Avaiabie on the 's
[ App Store ‘C

< Q
Quizizz:
¥ Juegosde
Preguntas
para
Aprender

Quizizz Inc.

47% € 1

67 K reseas 33 MB Todos ® Def

Instalar

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.

Componentes de Quizizz
Al respecto, se consideran los siguientes componentes:
- Explorar: Este componente permite buscar diversas actividades

de su interés. El estudiante elige una actividad de su interés para
desarrollarla. El docente, del mismo modo, selecciona alguna
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actividad para adaptarla al contexto de su clase.

- Biblioteca: Tanto estudiante como docente pueden observar
el conjunto de todas las actividades creadas, organizadas
cronologicamente.

- Informes: El docente puede verificar los resultados obtenidos en
los ejercicios programados de forma personalizada: por pregunta
o nivel de eficacia del grupo frente a la actividad. Ademas,
puede descargar un reporte en formato Excel con los resultados
generales, ya sea por pregunta o por el progreso individual de cada
participante.

- Clases: El docente puede vincular la sesiéon de aprendizaje en
Google Classroom.

- Colecciones: Tanto estudiante como docente pueden crear
carpetas personalizadas e ingresar en cada una de las actividades
desarrolladas. Ademas, pueden seleccionar el modo publico o
privado en cada una de estas.

- Memes: Tanto estudiante como docente pueden crear divertidos
memes personalizados para las respuestas correctas e incorrectas.

- Perfil: Tanto estudiante como docente pueden actualizar su perfil
de acuerdo a sus datos e intereses.

Clasificacion de actividades de Quizizz

Para ello, se dirige a la opcidn “crear”, donde tiene la opcion de elegir
un cuestionario o leccion.

- Cuestionario: Se crean actividades donde se pueden insertar
imagenes, videos, preguntas; ademas, se pueden desarrollar en vivo
0 como tarea asincronica; y el estudiante tiene su propio espacio de
tiempo para desarrollarlo.

- Leccion: Se realiza una presentacion de imagenes, videos u otro
recurso audiovisual; asimismo, se pueden insertar otras actividades.
Se desarrolla mas en vivo.
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Figura 2
Clasificacion de actividades de Quizizz

= Cuestionario
n Leccién

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.

Entonces, para elaborar su cuestionario debera escribir el titulo de la
practica y seleccionar qué materia es.

Figura 3
Crear un cuestionario en Quizizz

3
-’3) Crear un cuestionario

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.
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Luego, se observa la bandeja de actividades que se pueden desarrollar:

- Opcion maultiple.

- Caja.

- Rellenar espacios en blanco.

- Encuesta.

- Abierto.

- Diapositivas (solo cuando sea necesario realizar una presentacion
de diapositivas, exclusivas para la sesion).

Figura 4
Editor de cuestionarios de Quizizz

Quizizz

Editor de cuestionarios @® Nuevapregunta  Q Teleport

e - : Rellenar el espacio
0 Itipl C
pcion multiple aja T

Encuesta Abierto Diapositiva €EP

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.
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Cuestionario de opcion multiple
Al respecto, se considera que:

- En la version gratuita, el docente puede insertar imagenes en las
preguntas y respuestas; y en la version pagada ($ 2.00 mensuales),
se pueden insertar imagenes, audios y videos.

- Solo se puede seleccionar una respuesta correcta.

Figura §
Cuestionario de opcion multiple

Quizizz

Aftadir opci6n de respuesta

©30segundos v

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.
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Cuestionario de caja
Al respecto, se considera que:

- En la version gratuita, el docente puede insertar imagenes en las
preguntas y respuestas; y en la version pagada ($ 2.00 mensuales),
se pueden insertar imagenes, audios y videos.

- Se pueden seleccionar una o mas respuestas correctas.

Figura 6
Cuestionario de caja
Quizizz

Aadir opcién de respuesta

©30segundos v

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.
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Cuestionario para rellenar el espacio en blanco
Al respecto, se considera que:

- En la version gratuita, el docente puede insertar formulas matematicas e
imagenes en las preguntas; y en la version pagada ($ 2.00 mensuales), se
pueden insertar imagenes, audios y videos.

- Se recomienda que la respuesta sea corta y que se escriban sus sindnimos
para que dichas palabras se consideren correctas, si fuera el caso.

- El docente puede escribir una retroalimentacion al final del ejercicio
propuesto.

Figura 7
Cuestionario para rellenar el espacio en blanco

Quizizz

Afiadir alternativa

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.
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Cuestionario de tipo encuesta
Al respecto, se considera que:

- En la version gratuita, el docente puede insertar formulas matematicas
e imagenes en las preguntas; y en la version pagada ($ 2.00 mensuales), se
pueden insertar imagenes, audios y videos.

- El docente puede realizar una encuesta de satisfaccion u otro, segun
los objetivos de su sesion de aprendizaje.

Figura 8

Cuestionario de tipo encuesta
Quizizz

Respuesta Explicacion

Aadir opcibn de respuesta

(®30segundos v

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.
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Cuestionario abierto
Al respecto, se considera que:

- En la version gratuita, el docente puede insertar formulas
matematicas e imagenes en las preguntas; y en la version pagada
($ 2.00 mensuales), se pueden insertar imagenes, audios y videos.

- El docente permite al estudiante que escriba una respuesta abierta
de acuerdo a la pregunta planteada en el ejercicio propuesto.

Figura 9
Cuestionario abierto

= Pregunta 1

Escribe tu pregunta aqui

Las preguntas abiertas no estén calificadas. Estin
marcados como correctos en sus informes.

Explicacién de la respuesta (opcional)

, f— i foo = & [n
Agrega un hecho divertido o una explicacion para la respuesta correcta )
Matematimagen Audio  Video

®3minuos ¥ [eNa Il B GUARDAR

Fuente: Pagina virtual de Quizizz en dispositivos.
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Consideraciones finales
Al respecto, se considera que:

- En cada actividad a realizar, el docente selecciona el tiempo
prudente segun las caracteristicas de los ejercicios y estudiantes.
Ademas, el icono de tiempo se observa en el lado izquierdo.

- Al terminar todas las actividades propuestas, en el lado derecho de
la parte superior se observan dos opciones para seleccionar: “salir”
y “terminar”; de esta manera, la actividad estara lista.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA

Meétodo y materiales

El tipo de investigacion aplicada trata de modificar hechos que
ocurren en la actualidad. Tal es el caso de la presente investigacion que
pretende mejorar el aprendizaje del vocabulario aimara de los estudiantes de
una institucion educativa publica. Ademas, sirvié para identificar problemas
sobre los que se deben intervenir para definir las estrategias de solucion. El
método de investigacion es hipotético y deductivo, porque la hipotesis de
trabajo deriva del marco tedrico. Asimismo, se desarroll6 bajo un disefio de
investigacion preexperimental, pretest y postest.

Poblacion y muestra

La poblacion de estudio estuvo representada por estudiantes de una
institucion educativa publica de Tacna. Para el afio 2020, estuvo conformada
por 100 estudiantes de dicha institucion. La muestra del estudio corresponde
a un grado de secundaria (16 estudiantes). En tal sentido, Hernandez et
al. (2016), citando a Meterns (2010), Borg y Gall (1989), mencionan que
el nimero minimo sugerido del tamafio de muestra es 15 por grupo para el
tipo de estudio experimental. Ademads, siendo un muestreo no probabilistico,
porque la eleccion de los elementos no dependid de la probabilidad, sino de
causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacion o los propositos
del investigador.

Técnicas para el andlisis de datos
Software educativo Quizizz

Técnica : Observacion
Instrumento : Lista de cotejo
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La aplicacion Quizizz fue facilitada para los estudiantes de una
institucion educativa publica de nivel secundario con la finalidad de evidenciar
el impacto en su nivel de vocabulario aimara. La técnica fue la observacion; y
el instrumento, una lista de cotejo; para, de esta manera, obtener informacion
sobre la eficacia de la aplicacion.

Vocabulario aimara
Técnica : Examen (pretest y postest)
Instrumento : Prueba escrita

La técnica empleada para la recoleccion de datos fue el examen, el
cual permitiéo medir el nivel de vocabulario aimara.

Técnicas de procesamiento y presentacion de datos
Procesamiento:

- Aplicacion de la prueba de entrada y salida.
- Codificacion.
- Tabulacién mecanizada.

Presentacion:

- Tablas.
- Figuras.

Técnicas de andlisis e interpretacion de datos

Los datos se recopilaron en forma personal. Después de la prueba de
entrada y salida, los resultados se observaron mediante graficos de barras y
tablas de doble entrada, los cuales fueron procesados por el programa SPSS
21, ya que fue una investigacion preexperimental y se necesitod saber a través
de numeros en qué medida ha mejorado el nivel del vocabulario aimara con
el uso de la aplicacion Quizizz.

Por otro lado, se determino trabajar un estadistico de prueba no
paramétrico: T de Wilcoxon para las muestras relacionadas.
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Escala de medicion

La medicion se realiz6 a través de una prueba escrita, considerando
las siguientes categorias:

En inicio: En este nivel se ubican los estudiantes cuyo nivel de
aprendizaje del vocabulario aimara es limitado.

En proceso: En este nivel se ubican los estudiantes cuyo nivel de
aprendizaje del vocabulario aimara es regular.

Logro esperado: En este nivel se ubican los estudiantes cuyo nivel de
aprendizaje del vocabulario aimara es bueno.

Logro destacado: En este nivel se ubican los estudiantes que logran
identificar de manera satisfactoria la mayoria del vocabulario aimara en las
dimensiones presentadas.
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CAPITULO IV
ESTRATEGIA DIDACTICA

En el presente capitulo se presentan ambas pruebas: entrada y salida.
Ademas de diferentes practicas de proceso utilizadas en la aplicacion Quizi-
zz, orientadas hacia el desarrollo del vocabulario aimara. Asimismo, se puede
acceder al enlace compartido para desarrollar las actividades propuestas las
veces que considere necesario.

Por otro lado, es importante sefalar que las imagenes, audios y vi-
deos que se utilizaron para ejemplificar e ilustrar los diversos ejercicios de las
pruebas de entrada y salida son totalmente originales, es decir, de elaboracion
propia de los autores.
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Pruebas de entrada y salida

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida
es el siguiente https://quizizz.com/join?gc=06980370.

1.
a) Uwija b) Qagqilu c¢) Unkalla d) Wanku

2.
c¢) Kushi d) Khuchi

3.
c¢) Unkalla d) Ch’umi
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a) k’uysi b) Mishi ¢) Khullu d) Phisi

a) Wank’u b) Wallpa c) K’alla d) Chawlla

<4

a) Nayra b) Kunka ¢) P’iqi d) Laka
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7.

a) Chara b) Nayra ¢) Jinchu d) Lluqu
8.

a) Para b) Nik’uta ¢) Tunu d) Ampara
9.

a) Jinchu b) Kayu ¢) Tunu d) Chara
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10.

a) Ajanu b) Nasa c) Laka Ch’aka d) Jikhani
11. £ Chat Yatichiri 6
il en linea
cKamisaraki?
umasti?
Nayasa walikisthwa
a) Wakili b) Walisthwa c) Waliki d) Ari
12. _»rwew 9:41 2\ 0=
' Yatichiri =
< Checs enlines @
| rski wpona, ystigiinsks
~ B0
N an? =

a) Jakisifikama, yatichiri

b) Aski urupana, yatichiri

¢) Aski jayp’upana, yatichiri
d)Aski arumapana
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13. N
£ Charts Yatichiri I%k

en linea —

Yatigiri, ¢kunasa sutimaxa?

- 10.00 am

José satathwa.

Jumansti?
1001 am "

Nayaxa Kevin satathwa

— 1001 &am

a) Nayaxa b) Kunasa c) Nayakti

14'( Chats Yatichiri ﬁ

en linea

é maranitasa?
10:03 am &

Nayaxa paya tunka phisgani.

a) Qawpa b) Kunaxa c) Qhawgha

15. e
( Chats Yatichiri (@

en linea -

Kawkina utjta?

<
naya markana
utjta

a) Tunka phisgani  b) Tacna ¢) Yatichafia
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16.

a) Awki b) Tayka c) Jila d) Sullka

a) Awki b) Kullaka c¢) Awicha d) Achila

18.

a) Sullka b) Tayka c) Jila d) Awki
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19.

a) Achila b) Tayka ¢) Kullaka d) Awicha

a) Yuqalla b) Kullaka c) Jila d) Tayka
21. Suxta:

a) 4 b) 8 c)6 d)3
22. Pusi:

a) 4 b) 8 )3 d)2
23. Tunka:

a) 8 b) 20 c) 12 d) 10
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24. Kimsa:

a) 2 b) 3 c)6 d)9
25. Phisqa:

a)3 b) 10 c)5 d)6
26. Wila:

a) b)

c) d)
27. Ch’uxiia:

a) b)

C) d)
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28. Qillu:

a)

29. Janq u:

a)

b)

d)

b)

d)

v
J
v
v
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30. Larama:

a)

¢)

31. Naya:

a) Ustedes

32. Juma:

a) Tu

33. Jupa:

a) Nosotros

34. Jiwasa:

a) El

35. Jumanaka:

a) Tu

b) Yo

b) Ella

b) T

b) Ellos

b) Ustedes

b)

d)

c) Tu

c) Ellos

¢) Yo

c¢) Nosotros

c) Ellos
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36. Qillgana:
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38. Manq’ana:
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40. Qillgana:

Solucionario:

1 2. d 3. b 4. d
5. b 6. ¢ 7. b 8 d
9. a 10.b Il.¢c 12.b
13.a 14. ¢ 15.b 16.b
17.¢c 18.d 19.a 20.b
21l.¢ 22.a 23.d 24.b
25.¢ 26. ¢ 27. a 28.d
29.¢ 30.d 31.b 32.a
33.d 34.¢ 35.b 36.b
37.a 38.d 39.¢ 40.b
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Verbos en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida
es el siguiente: https://quizizz.com/join?gc=18826002.
1. Qillgana:
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3. Manq’afia:
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5. T’ijuna:
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7. Ikifa:

8. Larusifia:

a)
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9. Phayana:

a)
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11. Audio:
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12. Audio:
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13. Audio:

a)
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14. Audio:

a)
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15. Audio:
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Solucionario:

A S IR N

p—t e e
R D= o
o o0 o a0 o o0 oY oo o0 o0

p—
W
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Pronombres en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida
es el siguiente: https://quizizz.com/join?gc=27214610.

1. Naya:
a) Ustedes
b) Yo
c) Tu
d) El

2. Juma:
a) Ta
b) Ella
c) Ellos
d) El

3. Jiwasa:
a) El
b) Ellos
c¢) Nosotros
d) Ustedes

4. Jumanaka:
a) Ta
b) Ustedes
c) Ellos
d) Nosotros

5. Jupa:
a) Nosotros
b) Tu
¢) Yo
d) Ella
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Juma:
a) Tu
b) Ella
c) Ellos
d) El

7. Jumanaka:

a) Tu

b) Ustedes
c) Ellos

d) Nosotros

. Naya:

a) Ustedes
b) Yo
c)Tu
d) El

Jiwasa:

a) El

b) Ellos

c¢) Nosotros
d) Ustedes

10. Jupa:

I1.

a) Nosotros
b) Tu

¢) Yo

d) Ella

Audio: Escuchar y seleccionar la traduccion en espaiol:

a) Yo

b) Tu

c) Ella

d) Nosotros
e) Ustedes
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12. Audio: Escuchar y seleccionar la traduccion en espafiol:

13.

a) Yo

b) Ta

c) Ella

d) Nosotros
e) Ustedes

Audio: Escuchar y seleccionar la traduccion en espaiol:
a) Yo

b) Tu

c) Ella

d) Nosotros

e) Ustedes

14. Audio: Escuchar y seleccionar la traduccion en espafiol:

15.

a) Yo

b) Ella

c¢) Ustedes
d) Ta

e) Nosotros

Audio: Escuchar y seleccionar la traduccion en espaiol:
a) Yo

b) Ella

c¢) Ustedes

d) Tu

e) Nosotros
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Solucionario:
1. b
2. a
3. C
4. b
5. d
6. a
7. b
8. b
9. v
10. d
11. a
12. b
13. C
14. d
15. e
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Colores en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida
es el siguiente: https://quizizz.com/join?gc=27214610.

1. Wila:

a) b)

| ‘ | ‘
2. Ch’uxia:

| ‘ | ‘

| | ‘
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3. Q’illu
a) b) ‘
C) d) I
4. Janq u:
a) b) ‘
| ‘
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5. Larama:

a) b)

| O |

6. Ch’umphi:

| ’ |

d)
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7. Kulli:
a) b)
) d)

8. Churt:
a) b)
d)
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9. Ch’iyara:

a)
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11. Audio:

a)
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12. Audio:

a)

d)
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| Q
| ‘
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15. Audio:
| ‘ | Q
c) d) ‘
| ‘

Solucionario:

1. b

2. a

3. C

4. b

5. d

6. a

7. b

8. b

9. C

10. d

11. a

12. b

13. C

14. d

15. e
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Numeros en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida
es el siguiente: https://quizizz.com/join?gc=56574738.

1. Suxta:
a)4
b) 8
c)6
d)3

2. Pusi:
a)4
b) 8
c)3
d)2

3. Tunka:
a) 8
b) 20
c)3
d) 10

4. Kimsa:
a)2
b) 3
c)6
d)9

5. Phisqa:
a)3
b) 10
c)5
d) 6
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6. Maya:
a) 1
b) 4
c)3
d)2

7. Paya:
a)2
b) 1
c) 12
d) 4

8. Paqallqu:
a)7
b) 4
c)8
d)6

9. Kimsagqallqu:
a)5s
b) 8
c)3
d)1

10. Llatunka:
a)5s
b) 6
)9
d)6

11. Audio:
a)6
b) 4
c) 10
d)3
e)5
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12. Audio:
a)6
b) 4
c) 10
d)3
e)S

13. Audio:
a)6
b) 4
c) 10
d)3
e) S

14. Audio:
a)6
b) 4
c) 10
d)3
e)S

15. Audio:
a)6
b) 4
c) 19
d)3
e) S
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Solucionario:
1. C
2. a
3. d
4. b
5. C
6. a
7. a
8. a
9. b
10. c
11. a
12. b
13. C
14. d
15. e
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Familia en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida
es el siguiente: https://quizizz.com/join?gc=14631698.

1.

a) Awki b) Tayka
c) Jila d) Sullka

a) Awki b) Kullaka

¢) Awicha d) Achila
3.

a) Sullka b) Tayka

c) Jila d) Awki
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a) Awki b) Kullaka
¢) Awicha d) Achila

b) Tayka
d) Sullka
g7 c
a) Sullka b) Tayka
c) Jila d) Awki
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a) Achila b) Tayka
¢) Kullaka d) Awicha

a) Yuqalla b) Kullaka
c) Jila d) Tayka
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10. Audio:
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11. Audio:

12.

a) Yuqalla b) Kullaka
c) Jila d) Tayka
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13. Audio:
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14. Audio:
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15. Audio:

a) Achila b) Tayka
c¢) Kullaka d) Awicha

Solucionario:

1. C

2. a

3. d

4, b

5. c

6. a

7. a

8. a

9. b

10. c

11. a

12. b

13. c

14. d

15. e
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Conversacion en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida

es el siguiente:_https://quizizz.com/join?gc=64963346.

1.

e Yatichiri
< Chat enlinea 6
;Kamisar aki?
Jumasti?
Nayasa walikisthwa
a) Imataq shutinki
¢) Waliki
2 ¢ chats Yatichiri o
enlines -
| Aski urupana, yatigirinaks
30

a) Jakisifikama, yatichiri

c¢) Aski jayp’upana, yatichiri

Yatichiri ﬁk

en linea

3 . &£ Chats

Yatigiri, ¢kunasa sutimaxa?
1000 em

José satathwa.

Zumansti?
1001 am~

Nayaxa Kevin satathwa
1001 am

a) Nayaxa
c¢) Nayakti

b) Walisthwa
d) Ari

b) Aski urupana, yatichiri
d) Aski arumapana, yatichiri

b) Kunasa
d) Tunka

109




Kevin Mario Laura De La Cruz y Ernesto Pino Nina

4 i
. o Yatichiri
S enlinea 6
¢Kamisaraki?
Jumasti?
Nayasa walikisthwa
a) Imataq shutinki
¢) Waliki
5. Yatichiri
< CHRIs en linea ﬁk

Yatiqiri, ¢kunasa sutimaxa?

- 1000 am

José satathwa.
ZJumansti?

1001 am~

Nayaxa Kevin satathwa

- 1001 am

a) Nayaxa
c¢) Nayakti

6. < Chets Yatichiri ﬁ‘

enlines

Aski urupand, yatigirinoks

~ 300

NoamW _

a) Jakisifikama, yatichiri

c¢) Aski jayp’upana, yatichiri

b) Walisthwa
d) Ari

b) Kunasa
d) Tunka

b) Aski urupana, yatichiri

d) Aski arumapana, yatichiri
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7. { Chats Yatichiri %

en linea

Kawkina utjta?

v
naya markana
utjta
a) Tunka phisqani b) Tacna
¢) Yatichafia d) Jose
8. 7 chats Yatichiri “g
- en linea -
Kawkina utjta?
|
naya markana
utjta
a) Tunka phisqgani b) Tacna
¢) Yatichafa d) Jose

9. ¢ Chats Yatichiri %

enlinea

P maranitasa?

0:03amv/ _
Nayaxa paya tunka phisqgﬁi.
a) Jakisifikama, yatichiri b) Aski urupana, yatichiri
c¢) Aski jayp’upana, yatichiri d) Aski arumapana, yatichiri
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10, s Yatichiri ﬁ

en linea

é maranitasa?
10:03am v/ _

Nayaxa paya tunka phisqani.

a) Qawqa b) Kunaxa

c) Qhawgha d) Kunsa
11. Video:

a) Wakili b) Walisthwa c) Waliki d) Ari
12. Video:

a) Jakisifikama, yatichiri b) Aski urupana, yatichiri

¢) Aski jayp’upana, yatichiri d) Aski arumapana, yatichiri
13. Video:

a) Nayaxa b) Kunasa c¢) Nayakti d) Tunka
14. Video:

a) Qawqa b) Kunaxa ¢) Qhawgha d) Kunsa
15. Video:

a) Tunka phisqani b) Tacna ¢) Yatichafia d) José
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Solucionario:
1. C
2. b
3. a
4. c
5. a
6. b
7. b
8. b
9. v
10. c
11. C
12. b
13. a
14. c
15. b
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Partes del cuerpo en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida

es el siguiente: https://quizizz.com/join?gc=20923154.
1.

a) Nayra b) Kunka
¢) P’iqi d) Laka

b) Nayra
¢) Jinchu d) Lluqu
3.
a) Para b) Nik’uta
¢) Tunu d) Ampara
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a) Jinchu b) Kayu
¢) Tunu d) Chara

a) Ajanu b) Nasa
c) Laka ch’aka d) Jikhani

a) Para b) Chara
c¢) Kunka d) Nasa

115




Kevin Mario Laura De La Cruz y Ernesto Pino Nina

7.
a) Kunka b) Ajanu
c¢) Nayra d) Chara
8.
a) Chara b) Nayra
c) P’iqi d) Jinchu
9.

a) Laka b) Puraka
¢) Kayu d) Sillu
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10.
a) Puraka b) Sillu
c) Laka d) Kururu
11. Audio:
a)

Y
¥
o
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12. Audio:

a)
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13. Audio:

a) b)
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14. Audio:

a)
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15. Audio:

a) b)
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Solucionario:
1. c
2. b
3. d
4, a
5. b
6. a
7. a
8. a
9. a
10. a
11. a
12. b
13. c
14. d
15. e
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Animales en aimara

El enlace para observar y desarrollar las distintas pruebas de entrada y salida
es el siguiente: https://quizizz.com/join?gc=12534546.

a) Uwija b) Qaqilu
c¢) Unkalla d) Wank’u

a) K’isimira b) Qarwa

c¢) Khuchi d) Unkalla

a) Challwa b) Anu
c¢) Unkalla d) Ch’umi
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a) K’uysi b) Anu
¢) Khullu d) Phisi

a) Wank’u b) Wallpa
c) K’alla d) Chawlla

a) Wank’u b) Wallpa
c¢) Phisi d) K’ank’a
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a) Achaku b) Wallata
¢) Anu d) Iwija

a) K’alla b) Urpi
¢) K’ayra d) Uwija

a) K’usillu b) Chhiwchhi
c) Waka d) Taruka
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a) Wari b) Wallpa
c) Phisi d) K’ank’a
11. Audio:
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12. Audio:
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13. Audio:
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14. Audio:
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15. Audio:
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Solucionario:
1. c
2. b
3. d
4, a
5. b
6. a
7. a
8. a
9. a
10. a
11. a
12. b
13. c
14. d
15. e
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CAPITULO V
RESULTADOS

Nivel de vocabulario aimara antes y después del experimento

En la Tabla 1 se observa el nivel de aprendizaje del vocabulario
aimara de los estudiantes del experimento antes de la aplicacion del Quizizz.
Se observa que en un comienzo la mayoria de los participantes presentd un
nivel de inicio; es decir, el 62,50 % de los estudiantes presento dificultades en
identificar, obtener o inferir el vocabulario aimara apropiado; seguidamente,
el 25,00 % present6 un nivel de proceso; luego, el 12,50 % se ubico en un nivel
de logro esperado; y finalmente, no se encontr6 ningin estudiante en el nivel
de logro destacado. Mientras que después del experimento se evidencia que
la mayoria present6 un nivel de logro destacado; es decir, el 68,75 % de los
estudiantes no presentan dificultades al identificar el vocabulario en aimara;
seguidamente, el 31,25 % present6 un nivel de logro esperado; y finalmente,
no se encontrd ningtn estudiante en los niveles de proceso e inicio.

Tabla 1
Institucion educativa publica segun el nivel de vocabulario aimara antes y
después del experimento

. . Grupo Experimental
Nivel de aprendizaje del

. Pretest Postest
vocabulario aimara
n % n %

En inicio 10 62,50 0 0,00

En proceso 4 25,00 0 0,00
Logro esperado 2 12,50 5 31,25
Logro destacado 0 0,00 11 68,75
Total 16 100,00 16 100,00

Fuente: Prueba escrita aplicada a los estudiantes de la muestra.
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En resumen, se puede manifestar que la aplicacion del Quizizz mejord
el nivel del vocabulario aimara en los estudiantes del nivel secundario de
una institucion educativa publica de Tacna, en el afio 2020. Se logr6é mejoras
significativas en ambas dimensiones y, por consiguiente, en los indicadores
propuestos.

En la Tabla 2 se observa que los resultados del nivel de aprendizaje
del vocabulario aimara en el pretest alcanzaron en promedio una media
de 6,03; asimismo, la calificacién con menor puntaje fue 2; y la de mayor
puntaje, 12. En el postest, después de la aplicacion de Quizizz, se obtuvo una
media de 15,75; asimismo, la calificacion con menor puntaje fue 12; y la de
mayor puntaje, 20. Con ello evidenciamos que el grupo experimental mejorod
significativamente marcando una diferencia de 9,72 puntos, dando lugar a
que el grupo de estudio mejoro notablemente.

Tabla 2
Institucion educativa publica segun la diferencia de nivel del vocabulario
aimara antes y después del experimento

Grupo Experimental Estadistico .
L . i Sig. bilateral
Estadistico Pretest Postest inferencial
(n=16) (n=16)
Media 6,03 15,75
Mediana 5,00 16,00 T de Student
Desviacié T= 27 448 P-valor
esvrlacmn 297 281 -22, p=
Estandar gl.
0,000
X min. 2,00 10,50 15
X max. 12,00 20,00

Fuente: Prueba escrita aplicada a los estudiantes de la muestra.

Con lo mencionado anteriormente, se demuestra la eficacia de la
herramienta Quizizz con respecto a la mejora del vocabulario aimara, por
sus diversas caracteristicas y complementos evidenciados en la presente
investigacion. Por lo tanto, podemos afirmar que el estudiante a través de
esta aplicacion aprende a su propio ritmo, reflexionando y personalizando su
propio aprendizaje.
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Nos interesa determinar si la distribucion de los datos de la primera
variable es normal o no (Tabla 3). Dado que p-valor (sin asintdtica bilateral)
es menor al valor de a (0,05); por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula. Esto
permitio afirmar que los datos no proceden de una distribucion normal; por tal
motivo, se procedio a trabajar con las pruebas estadisticas no paramétricas.

Tabla 3
Prueba de Shapiro-Wilk segun el nivel del vocabulario aimara
Variable ’ .Shapiro-Wilk ' Interpretacion
Estadistico gl. Sig.
Nivel de aprendizaje No bresenta
del vocabulario aimara 0,869 16 0,026 P ;
normalidad
(Pretest)
Nivel de aprendizaje No presenta
del vocabulario aimara 0,950 16 0,045 P )
normalidad
(Postest)
Diferencia (Postest - 0.922 16 0,030 No presenta
Pretest) normalidad

Fuente: Prueba escrita aplicada a los estudiantes de la muestra

Dado que p-valor (Sin asintdtica bilateral) es menor al valor de a
(0,05); por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula. Esto permiti6 afirmar que los
datos no proceden de una distribucion normal; por tal motivo, se procedio a
trabajar con las pruebas estadisticas no paramétricas.
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Tabla 4
Descripcion de estudiantes segun el grupo experimental, antes y después,
escalas de puntajes de la variable: aprendizaje del vocabulario aimara

Grupo Experimental (n = 16)

N.o Pre. Post. Dif.  Pretest Postest
E001 12 20 8 Logro esperado Logro destacado
E002 11 19.5 8.5 Logro esperado Logro destacado
E003 10 18.5 8.5 Proceso Logro destacado
E004 8 17.5 9.5 Proceso Logro destacado
E005 8 17 9 Proceso Logro destacado
E006 7 17.5 10.5 Proceso Logro destacado
E007 4 16.5 12.5 Inicio Logro destacado
E008 5 16 11 Inicio Logro destacado
E009 4.5 15 10.5 Inicio Logro esperado
E010 5 15.5 10.5 Inicio Logro destacado
E011 4 16 12 Inicio Logro destacado
E012 5 12 7 Inicio Logro esperado
E013 4 16 12 Inicio Logro destacado
E014 3 13.5 10.5 Inicio Logro esperado
E015 4 11 7 Inicio Logro esperado
E016 2 10.5 8.5 Inicio Logro esperado

Nota: Categorizacion: En inicio [0 a 5], En proceso [6 a 10], Logro esperado
[11 a 15], Logro destacado [16 a 20].
Fuente: Prueba escrita aplicada a los estudiantes de la muestra.
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Figura 10

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras relacionadas

4.0

s

Frecuencia
N
=]

8,00

9,00 10,00 11,00 12,00 13,00

aprendizaje del vocabulario aimara (Pre te

D?h;fe{%?cias positivas
.Dl\ilresencias negativas

(Numero de empates =0

14,00
Nivel de aprendizaje del vocabulario aimara (Post te:‘t; - Nivel de

N total 16
Estadistico de contraste 136,000
Error estandar 19,287
Estadistico de contraste 3526
estandarizado )

Sig. asintotica (prueba bilateral) 0,000

Nota: Los datos que se observan son agrupados.
Fuente: Prueba escrita aplicada a los estudiantes de la muestra.
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Los resultados de la Tabla 5 y Figura 11 evidencian que el p-valor
(0,00014) es menor que el nivel de significancia (0,05); por lo tanto, se
concluye con un 95 % en el nivel de confianza. En otras palabras, existe
una diferencia significativa entre el nivel de aprendizaje del vocabulario
aimara antes y después de la aplicacion de la herramienta educativa Quizizz
en los estudiantes del segundo grado del nivel secundario de una institucion
educativa publica de Tacna, en el afio 2020.
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CAPITULO VI
DISCUSION DE RESULTADOS

En la presente investigacion se determinaron los resultados del nivel
de aprendizaje del vocabulario aimara con el uso de la herramienta educativa
Quizizz en estudiantes del nivel secundario de una institucién educativa
publica en Tacna, en el afo 2020; ademas, se constatd que el 68,75 % de los
estudiantes se ubica mayoritariamente en el nivel de logro destacado, por un
lado; y por otro, el 31,25 %, en el nivel de logro esperando. Se podria atribuir
este resultado al uso eficaz del software Quizizz porque permitid reforzar el
vocabulario aprendido a través de sus componentes de gamificacion.

Uno de los hallazgos principales de esta investigacion es la mejora del
vocabulario aimara con la aplicacion de Quizizz. Esto estad corroborado por
Gutiérrez (2019, p. 57) en la implementacion de herramientas de evaluacion
en tiempo real, quien menciona que Quizizz genera mas interés en su atractivo
visual y cuenta, ademas, con el factor del humor, ya que se admite la insercién
de memes en su retroalimentacion. Asimismo, su aspecto gamificador
orientado a la evaluacion formativa y sumativa en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Es asi que el presente estudio ha permitido comprender y validar
de una forma mas completa, mediante datos objetivos, como se pueden lograr
las dimensiones esperadas con respecto al vocabulario aimara.

En tal sentido, del anélisis de los resultados de este estudio, se puede
afirmar y verificar plenamente que la hipotesis propuesta de que la aplicacion
de la herramienta educativa Quizizz si mejora el vocabulario aimara.

Al respecto, Hoyo (2017, p. 30) investigd sobre el curso virtual de
Kahoot, indicando que sirve, efectivamente, como ayuda para el docente,
pues los datos aportados son de valiosa utilidad para verificar el progreso del
estudiante de manera individual y grupal; y estos mismos datos pueden ser
utilizados en el futuro para reforzar unas u otras zonas del conocimiento del
estudiante.
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Del mismo modo, Basuki y Nurmala (2019), en su investigacion para
conocer la perspectiva de los estudiantes de Indonesia en el uso de Kahoot o
Quizizz, concluyen que los estudiantes prefieren trabajar con Quizizz por ser
una herramienta mas colaborativa y competitiva. En el caso nuestro, respecto
a los estudiantes de la ciudad de Tacna, se confirmo lo expresado por los
autores antes mencionados, ya que ninguno se ubic6 en el nivel de inicio o de
proceso.

Una explicacion para entender claramente la mejora del vocabulario
aimara se evidencia en el uso del software Quizizz; por lo tanto, se disefiaron
y adaptaron las actividades de las sesiones de aprendizaje considerando el
contexto de la institucion. Después, la estrategia se presentd y se explico para,
posteriormente, entrenar a los estudiantes en el uso correcto del mismo. Todo
esto es debido a que no se habia realizado previamente alguna actividad de la
misma indole con ellos.

Este estudio permitié entender que los estudiantes, a quienes se
les presentd, ensend y se les expuso a diversas estrategias especificamente
disefiadas para mejorar habilidades como la desarrollada en el presente
informe, lograron las competencias esperadas.

En cambio, Laura (2019) ha demostrado que para la comprension
de textos en inglés frente a una estructura gramatical es significativo el uso
de una herramienta digital para la mejora del mismo. Por consiguiente, se
evidenci6 a través del software JClic en las clases presenciales realizadas en
un laboratorio de computo. En el caso nuestro, se us6 una aplicacion actual
con diferentes aspectos a favor, los cuales estan comprobados cientificamente
y orientados hacia el desarrollo del vocabulario aimara, donde los estudiantes
pudieron realizar las actividades propuestas desde cualquier dispositivo
(celular, tableta o computadora).

Por otro lado, la revision de literatura y los resultados obtenidos
nos llevan a afirmar que el aprendizaje del vocabulario aimara es esencial
en nuestra region sur y en el resto del pais, adaptando el contenido con
componentes ludicos y planteando distintas actividades gamificadoras e
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interactivas mediante el uso de las herramientas digitales segtn el criterio del
docente. De esta manera, se le podra guiar a cada estudiante en su respectiva
aplicacion de estrategias acordes a su realidad y necesidades particulares que
poseen.

Ademas, se corroboran hallazgos anteriormente expuestos en otras
investigaciones aplicadas en diferentes paises donde se aprende el idioma
aimara, tales como: eficacia del uso, perspectiva de estudiantes sobre la
aplicacion y su impacto frente a diferentes herramientas. Estas investigaciones
reconocen la importancia de la aplicacion de una herramienta digital en el
vocabulario aimara. En efecto, Huamani (2019) menciona que las estrategias
como canciones fortalece y motiva a los estudiantes en el uso del quechua;
ademds de utilizar las estrategias para retroalimentar los conocimientos
adquiridos, como es el caso de Quizizz a través de sus reportes; de esta
manera, los estudiantes afianzan sus conocimientos.

Por otro lado, Alvarez (2013) a través de su estudio basado en
actividades ludicas para lograr la confianza de utilizar el nuevo idioma, en
este caso el aimara en contextos de juego y la interaccion de los estudiantes
en un ambiente propicio. De igual manera, para la presente investigacion se
programaron y ejecutaron diferentes actividades ludicas en entornos virtuales
debido a la dificil situacion vivida por la pandemia en el mundo. A pesar de
ello, los estudiantes se sintieron motivados por los diferentes componentes
del juego que brinda soporte para aprender el vocabulario aimara. Por otra
parte, tuvieron el espacio necesario para aprender a su ritmo y reconocer, asi,
sus fortalezas y debilidades.

Los resultados presentados han confirmado que el software Quizizz
como herramienta digital ha aportado significativamente en el aprendizaje del
vocabulario aimara. Con lo mencionado se confirma la eficacia del software
Quizizz como herramienta de evaluacion formativa y sumativa para alcanzar
los objetivos propuestos por parte del docente.

Asimismo, es necesario buscar posibles explicaciones sobre el
entendimiento del bajo nivel del vocabulario antes de la aplicacion de la
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estrategia y después, cuando ya se ha mejorado el nivel de comprension.

Uno, es el hecho de que antes de la aplicacion de la herramienta
educativa Quizizz, los estudiantes no tenian mayor conocimiento sobre el uso
de herramientas digitales orientadas hacia el juego, que estas los ayudarian a
mejorar el nivel del vocabulario aimara; incluso, a recordar algunas palabras,
las cuales, segiin mencionan, si habian visto antes, pero que no recordaban.

Otro, es después de que a los estudiantes se les presentd la herramienta
educativa Quizizz, explicando las caracteristicas y los aspectos necesarios que
debian conocer para desarrollar las actividades propuestas satisfactoriamente,
las cuales fueron muy dindmicas hasta el punto de hacer sencilla la tarea de
mejorar esta habilidad; implicando la retroalimentacion efectiva que recibian
cuando desarrollaban las actividades ludicas de Quizizz.

Por tal motivo, es importante que los estudiantes utilicen herramientas
tecnologicas que permitan fortalecer sus habilidades cognitivas y sus
competencias lingiiisticas; asi como el uso del idioma aimara en instituciones
publicas, especialmente. Ademas, cada herramienta tecnologica se adapta a
los distintos contextos y necesidades del aula.
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Con los datos obtenidos en la investigacion podemos emitir
conclusiones ecuanimes sobre la funcionalidad e impacto de la herramienta
educativa Quizizz en el nivel de aprendizaje del vocabulario aimara. A
continuacion, se destacan los resultados del estudio:

De acuerdo con los resultados de la investigacion, se afirma que el
nivel de aprendizaje del vocabulario aimara mejor6 significativamente con
la aplicacion de la herramienta educativa Quizizz en los estudiantes del nivel
secundario de una institucion educativa publica de Tacna, en el 2020.

Se confirma que los estudiantes desarrollaron las actividades ludicas
de Quizizz para identificar y deducir el vocabulario aimara a través de
imagenes, audios, videos y frases. Asimismo, las actividades ludicas de
Quizizz estuvieron compuestas por diversos contenidos, tales como: avatares,
memes y poderes, los cuales motivaron a los estudiantes y los hicieron
reflexionar sobre su aprendizaje. En otras palabras, aprendieron a su propio
ritmo, reconociendo sus fortalezas y debilidades, recibiendo retroalimentacion
instantanea y asincronica por medio de los reportes que ofrece la herramienta
educativa Quizizz.
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