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RESUMEN

Hoy en dia, es imperativo en educacion poner en practica ideas innovadoras que hagan que el
aula sea més atractiva y visualmente atractiva. Dentro del desarrollo del aprendizaje de la
asignatura de agrotecnologia, es de suma importancia implementar la gamificacion como una
estrategia didactica para incentivar a los alumnos durante sus actividades lidicas para que las
clases sean mas participativas y poder lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes. Es
por ello, que se ha tenido como objetivo de investigacion Potenciar el proceso de la ensefianza
y aprendizaje en el médulo de Agrotecnologia en los alumnos de primero bachillerato, paralelo
“A” de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez, a través de la gamificacion como
estrategia didactica para mejorar la calidad de educacion. Para esto, se ha utilizado una
metodologia mixta, de caracter descriptivo consistente en estudio tedrico, diagnostico inicial,
modelacion de la propuesta y diagnostico final o validacién empirica. La muestra empleada fue
no probabilistica e intencional, conformada por 60 estudiantes y 10 docentes, a quienes se les
aplicaron instrumentos similares de 8 y 12 preguntas, respectivamente, sobre la gamificacién
y la agrotecnologia. Debido al analisis dado, se realiz6 una propuesta educativa de 5
actividades, con los programas Kahoot, Cerebriti, Educaplay, Quizziz y Genially para una
mejor comprension del modulo de agrotecnologia. Se concluye principalmente que, debido a
las deficiencias conseguidas en torno al uso de herramientas y metodologias de aprendizaje
utilizadas por los profesores, es necesario implementar la gamificacion, sobre todo en médulos

como el de agrotecnologia que presentan pocos antecedentes.

Palabras clave: Agrotecnologia, Educacion, Gamificacion, Propuesta didactica.



ABSTRACT

Nowadays, it is imperative in education to implement innovative ideas that make the classroom
more engaging and visually appealing. Within the development of learning the subject of
agrotechnology, it is of utmost importance to implement gamification as a didactic strategy to
encourage students during their recreational activities so that classes are more participatory and
to achieve significant learning in students. For this reason, the research objective has been to
enhance the teaching and learning process in the Agrotechnology module in first-year high
school students, parallel “A” of the “Juan Jiménez” Fiscomisional Educational Unit, through
gamification. as a teaching strategy to improve the quality of education. For this, a mixed
methodology has been used, of a descriptive nature consisting of theoretical study, initial
diagnosis, modeling of the proposal and final diagnosis or empirical validation. The sample
used was non-probabilistic and intentional, made up of 60 students and 10 teachers, to whom
similar instruments of 8 and 12 questions, respectively, about gamification and agrotechnology
were applied. Due to the analysis given, an educational proposal of 5 activities was made, with
the Kahoot, Cerebriti, Educaplay, Quizziz and Genially programs for a better understanding of
the agrotechnology module. It is mainly concluded that, due to the deficiencies achieved around
the use of learning tools and methodologies used by teachers, it is necessary to implement
gamification, especially in modules such as agrotechnology that have little background.
Keywords: Agrotechnology, Education, Gamification, Didactic proposal.
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INTRODUCCION

La motivacidn es un aspecto central en los procesos de ensefianza, aprendizaje y
desarrollo, que preocupa a todos los miembros de la comunidad educativa influyendo de
forma determinante, en los aspectos conceptual, cognitivos, afectivo, emocional, actitudinal y
volitivo que despierta y mantiene la accion a aprender (Llanga et al. 2019). Para fomentar
nuevas emociones en los estudiantes y ayudarlos a desarrollar intereses y motivacion, la
educacion en el periodo moderno debe restaurar el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Astrain, 2019). Como resultado de los enfoques adoptados, se vuelven menos interesados y
desmotivados y se alejan mas de los avances nuevos y técnicos. Segun el investigador Lorido
(2005), las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) contemporaneas se
destacan en particular de otros medios y recursos educativos convencionales en términos de
su potencial utilizable. Mientras profesores y estudiantes redefinen y se apropian activamente
de su potencial, la implementacién practica de las TIC en el aula amplia su alcance y

fortalece su extension socioeducativa.

Lo anterior sugiere que los docentes pueden crear procesos de ensefianza y
aprendizaje de manera mas efectiva cuando tienen acceso a tecnologias virtuales. La
agrotecnologia en agricultura se refiere a los equipos y técnicas necesarios para la
produccidn, con énfasis en enfoques que optimizan la utilizacion de recursos y apoyan a los
agricultores en sus esfuerzos diarios. Los profesores suelen mostrar poca motivacion de los

estudiantes para aprender.

Hoy en dia, es imperativo en educacion poner en préactica ideas innovadoras que
hagan que el aula sea mas atractiva y visualmente atractiva. En este sentido, el panorama
social en rapida evolucidn y el periodo tecnoldgico en el que vivimos requieren soluciones
creativas que alteren las practicas de ensefianza, aprendizaje y actuacion en la escuela
secundaria (Heredia et al., 2020). Esto se aplica especificamente en el médulo de
agrotecnologia, que cumple un papel importante dentro de la figura profesional como es

produccion agropecuaria y no puede quedarse fuera del ente curricular.

Asi, luego de constatar las brechas en la aplicacion de la ensefianza entre los docentes

de esta asignatura de nivel Bachillerato, se presenta esta investigacion con el objetivo de
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brindar una propuesta de estrategias de ensefianza de agrotecnologia desde la gamificacion
para el trabajo con estudiantes de primer afio de Bachillerato. Por su percepcion de que las
clases son aburridas y no despiertan su interés, los estudiantes tienen un bajo desempefio, lo
gue se manifiesta en bajas calificaciones, falta de interés en la materia y realizacion
inadecuada de tareas y practicas. Estas percepciones han despertado el interés en investigar y
desarrollar estrategias de ensefianza creativas que satisfagan las demandas de la educacion

moderna.
Justificacion

Debido a que las tecnologias de gamificacion pueden afectar la motivacion de los
estudiantes y fomentar una participacién mas contundente y dindmica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, se han convertido en una estrategia cominmente empleada en una
variedad de contextos educativos. Como resultado, estaran mas motivados, lo que mejorara
su capacidad de aprender, asi como su compromiso y participacion activa, elevando en ultima
instancia el nivel de instruccion. De acuerdo con De Soto (2018), el uso de tecnologias de
gamificacion en el aula fomenta el entusiasmo y la implicacion del alumnado. Es decir, al
utilizar estas herramientas, los profesores no solo pueden crear un ambiente ludico en el aula,
sino también emplear tacticas que inspiren a los estudiantes a participar en actividades

interactivas y participar activamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es necesario construir las bases sobre las intrincadas interacciones que ocurren entre
diversos procesos y ciencias para poder comprender y aprender sobre sus contenidos. Debe
mencionarse que, en general la mitad de los estudiantes de primero Bachillerato paralelo “A”
de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez” muestra bajo nivel de aprendizaje en el

modulo de Agrotecnologia, razon por la que la investigacion se realiza.

Dentro del desarrollo del aprendizaje de la asignatura de agrotecnologia, es de suma
importancia implementar la gamificacién como una estrategia didactica para incentivar a los
alumnos durante sus actividades lGdicas para que las clases sean més participativas y poder
logar un aprendizaje significativo en los estudiantes. Esto hace que el estudio en tres areas
clave: social, académica y personal, sea oportuno. La investigacion es pertinente en las
ciencias sociales porque la gamificacion puede mejorar la instruccion y el aprendizaje, lo que

conduce a un mejor desempefio y, lo mas importante, a un aprendizaje significativo.
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El atractivo del juego inspira al alumno, lo que resulta en una experiencia
enriquecedora. Esto nos permitira proporcionar bases sélidas a los docentes que necesitan
alterar el proceso convencional de ensefianza-aprendizaje. Asi, el conocer sobre la
importancia de la asignatura de agrotecnologia dentro de la agricultura podemos aplicarla en
nuestra vida diaria. Debido a que el juego es un componente del crecimiento de los
estudiantes, los obstaculos del juego se vuelven mas complicados a medida que mejoran los
niveles de habilidad. Esto es parte de nuestro esfuerzo por desarrollar habilidades en esta area
a través de la gamificacion. Aunque es una tactica desde hace tiempo, no muchos instructores
en nuestro medio la emplean (Acosta et al., 2022). Debido a que fomenta el compromiso y la
motivacién de los estudiantes, presenta una oportunidad significativa para lograr buenos
cambios en la educacion, no sélo en el &mbito de la agrotecnologia en el primer afio de la

escuela secundaria, sino en todos los niveles y en todas las areas.
Planteamiento del problema

Al confluir las dos variables de estudio, puede notarse que existe un bajo nivel de
aprendizaje en los estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Juan Jiménez” en el modulo de Agrotecnologia de la especialidad Produccion
Agropecuaria. Asimismo, el acceso a las Tics, no es el adecuado por la distribucion y
distancia que se encuentran los equipos y no existe un horario establecido y coordinacion. Es
por eso que, el problema de investigacion se formula a través de la siguiente interrogante ¢De
qué manera incide la gamificacion como estrategia en el proceso de la ensefianza y
aprendizaje en el modulo de agrotecnologia en los alumnos de primero bachillerato, paralelo

“A” de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez?
Objeto de estudio

Como objeto de estudio, se tiene al proceso de ensefianza y aprendizaje, y como
subproceso del mismo el dado en el contexto de la agrotecnologia. Al aplicar las nuevas
tecnologias en comunicacién e informacion (TIC) y al proveer un mejor servicio a través del
uso de elementos computacionales a través de la gamificacion como pedagogia emergente, se
motivara al estudiante a tener interés por el aprendizaje. Por ello, se puede definir como
objeto de estudio propiamente al proceso de ensefianza — aprendizaje en el médulo de

Agrotecnologia en los estudiantes de primero de bachillerato técnico de la figura profesional
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produccion agropecuaria, Por ello, el estudio se encuentra dentro de la linea investigacion de
“Didactica”.
Objetivos del estudio

Obijetivo general

Establecer la correlacion entre la gamificacion como estrategia didactica y el proceso
de la ensefianza y aprendizaje en el modulo de Agrotecnologia en los alumnos de primero
bachillerato, paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez, para mejorar

la calidad educativa.

Obijetivos especificos

e Elaborar los conceptos teoricos referenciales basicos que fundamentan los beneficios

del uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

e Diagnosticar el contexto de las condiciones en las que actualmente se esta desarrollando
el proceso de ensefianza — aprendizaje del médulo de Agrotecnologia en el plantel

intervenido.

e Diseflar una guia metodolégica basandose en la gamificacion que permita mejorar el
proceso de ensefianza — aprendizaje en el mddulo de Agrotecnologia en los estudiantes

de primero bachillerato del Colegio Juan Jiménez.

Pregunta de investigacion principal

¢Cual es el impacto del uso de gamificacion en el mejoramiento del proceso de
ensefianza — aprendizaje del modulo de Agrotecnologia en estudiantes del primer afio de

Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Jiménez?
Preguntas de investigacion secundarias

¢Cuales son los antecedentes tedricos — referenciales basicos que fundamentan la
efectividad del uso de la gamificacién en el proceso de ensefianza — aprendizaje del médulo
de Agrotecnologia en el primer afio de bachillerato Paralelo “A” de la especialidad

Produccion Agropecuaria de la Unidad Educativa Fiscomisional Juan Jiménez?
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e ;Cual es el diagndstico del estado actual del proceso de ensefianza — aprendizaje que
prevalece en el modulo de Agrotecnologia en la Unidad Educativa fiscomisional “Juan

Jiménez?

e ;Que debe contener una guia metodoldgica basada en la gamificacién que permiten mejorar
el proceso de ensefianza — aprendizaje en el médulo de agrotecnologia en los estudiantes

de primero bachillerato paralelo A del Colegio Juan Jiménez?
Variables

La variable independiente (V1) es la estrategia de aprendizaje Gamificacion, la cual
sera de principal ayuda en el proceso intervenido o propuesta final, y la variable dependiente

(VD) es el proceso de ensefianza y aprendizaje en el médulo de Agrotecnologia.
Hipotesis

H1: El uso de la gamificacion mejoraré el proceso de la ensefianza — aprendizaje en el
modulo de Agrotecnologia en los alumnos de primero bachillerato, paralelo “A” de la Unidad

Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez” fortalecerdn las areas disciplinares e

interdisciplinares en su quehacer diario.
Metodologia a emplear

La investigacion es de caracter cuantitativo, en tanto que los elementos diagnosticos
pretenden ser una guia verificable que permita constatar la problematica presentada en el
proceso de ensefianza — aprendizaje. Asimismo, su alcance es de tipo descriptivo, en tanto
que pretende caracterizar a las variables definidas para explicarlas ampliamente (Hernandez-
Sampieri & Mendoza, 2018). Para ello, se utilizara un muestreo no probabilistico de tipo

censal, el cual consta de todo el paralelo A de la UEF “Juan Jiménez”.

Como instrumentos, se utilizara la encuesta la cual le dara la validez a la propuesta
educativa realizada, basandose en los resultados previos y pdstumos en torno al proceso de

ensefianza — aprendizaje en el mdédulo de Agrotecnologia.
Principales aportes

La gamificacion puede proporcionar una experiencia de aprendizaje mas practica y

aplicable. Los juegos y las actividades pueden simular situaciones reales en el campo de la
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agrotecnologia, lo que permite a los estudiantes experimentar y aplicar sus conocimientos de
manera practica. Asimismo, a través de la retroalimentacion inmediata que esta pudiese tener,
los estudiantes pueden ajustar su enfoque de aprendizaje y mejorar su rendimiento académico
(Rodriguez et al., 2022).

Por otra parte, la gamificacion puede fomentar la colaboracion entre los estudiantes al
permitirles trabajar juntos para alcanzar objetivos comunes. Esto puede ayudar a desarrollar
habilidades sociales y de trabajo en equipo que son importantes en el campo de la
agrotecnologia. Finalmente, esta puede adaptarse a las necesidades individuales de los
estudiantes al permitirles avanzar a su propio ritmo y elegir actividades que se adapten a sus

intereses y habilidades especificas si luego se requiere (Hernandez et al., 2020).

Se concibe el proceso de ensefianza-aprendizaje como un sistema de comunicacién
con un proposito que utiliza estrategias educativas para promover el aprendizaje. De acuerdo
con Abreu et al. (2018), este proceso es comunicativo, ya que el profesor organiza, expresa,
comparte y transmite a los estudiantes conocimientos cientificos, histricos y sociales. A
continuacidn, los estudiantes aplican, debaten, verifican o contrastan lo que han aprendido y
participan en interacciones con el profesor, entre ellos mismos, con sus familias y con la

comunidad en general, al mismo tiempo que construyen su propio aprendizaje.

Por otro lado, de acuerdo con Osorio et al. (2021), la ensefianza se describe como una
accion que se lleva a cabo con el proposito de guiar el aprendizaje de los estudiantes en un
grupo. Por lo tanto, es crucial comprender claramente la conexion directa, evidente y
bidireccional (tanto tedrica como préactica) que existe entre estos dos conceptos didacticos
fundamentales antes de avanzar. Segun Abreu et al. (2018), los procesos de ensefianza y
aprendizaje se entrelazan para formar una entidad que se enfoca en fomentar la adquisicion
de diversos conocimientos, incluyendo conocimientos, habilidades, competencias, aptitudes y

valores, al tiempo que ayuda a los estudiantes a desarrollar una personalidad integral.
Estructura

La estructura de la presente tesis es la siguiente: La descripcion del temay las
preguntas de investigacion que llevaron a los objetivos de la investigacion se presentan en el
Capitulo I. El objetivo general, que es lo que la propuesta especifica como propésito principal

del estudio, es seguido por los objetivos particulares, que mostraran como llegar alli.
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El Capitulo Il establece el marco tedrico de este estudio. Se examinan los principales
marcos tedricos que sustentan la investigacion: teorias del aprendizaje, que incluyen una
descripcion general de las teorias fundamentales utilizadas en entornos educativos; educacion
en agrotecnologia, que explora las estrategias empleadas en este campo; y, por ultimo, la
gamificacion, que desarrolla teorias y estrategias que ayudaran a lograr los objetivos de la
investigacion. Posteriormente, EI fundamento metodoldgico para el disefio y tipo de estudio
se describe en el Capitulo 111. Dado que la solucion del problema se proporciona de manera
practica, la investigacion en esta situacion es proyectiva. Se anota la fuente, que examina un
evento en un solo instante y se basa en un disefio de campo y una temporalidad transaccional.

También se definid la poblacién y se menciona el método utilizado para recolectar los datos.

En el capitulo 1V, por su parte, se presenta el analisis de los datos junto con los
resultados de la investigacion. También trabajamos con encuestas a estudiantes para agilizar
la implementacion de la metodologia empleada en el estudio. Para evaluar los datos
producidos se utilizaron gréficos y tablas que proporcionan las respuestas a las preguntas
planteadas. Estas estadisticas provocaron una variedad de discusiones sobre los problemas del
aprendizaje de los estudiantes, asi como los estandares para los métodos de la asignatura de

agrotecnologia para llegar a la propuesta presentada a alumnos de primer afio de Bachillerato.

El ultimo capitulo formal es el quinto, donde esté la propuesta sobre “Gamificacion y
Ensefanza de la asignatura de agrotecnologia para estudiantes de primero de Bachillerato”.
Se trata de una guia didactica cuya aplicacion busca la motivacion de los estudiantes de
Bachillerato quienes aprenderian la asignatura de agrotecnologia de una manera divertida.
Por otra parte, se pretende incentivar y ensefiar las herramientas tecnoldgicas para desarrollar
las destrezas y habilidades en los jovenes. En este apartado se abordan los objetivos de la
guia, los procedimientos recomendados del bloque curricular, los ejes centrales del primer
curso de Bachillerato al que pertenece esta guia y la herramienta de evaluacion. Por ultimo,
los hallazgos y sugerencias que resultan de este estudio.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

En este capitulo, se llevara a cabo una descripcién de los principales referentes
tedricos de la tesis. Para ello, se tomaran en cuenta inicialmente los antecedentes,
comprendiéndose tanto a nivel global y nacional, como local en la provincia de Sucumbios.
Posteriormente, se definiran las variables de estudio, como lo son la gamificacion y el estudio

de la agrotecnologia, a partir de sus caracteristicas y definiciones.
1.1 Antecedentes

En Panaméa, Campbell y Meléndez (2022) tuvieron como objetivo ofrecer los cursos
troncales del plan de estudios de técnico agricola generalista del Instituto Nacional de
Agricultura (INA). Estos cursos se desarrollaron utilizando un enfoque que combinaba
contribuciones técnicas con compromiso social. El programa de técnico agricola de Panama
es relevante e importante porque, en el mundo actual, se necesita asistencia profesional y
escenarios didacticos de vanguardia que permitan el desarrollo de capacidades y el cambio
paradigmatico. Estos solo pueden establecerse sobre una plataforma curricular clara 'y con
graduados cuyas habilidades puedan disipar nociones preconcebidas. El proyecto de
investigacion, que es resultado de un esfuerzo colaborativo, hace referencia a las teorias y

estrategias instruccionales de Vargas y Diaz Barriga et al.

Se utilizé un modelo centrado en competencias y derivado de iniciativas formativas
junto con una metodologia cualitativa y descriptiva. A partir de una evaluacion documental
de documentos relevantes, se realizaron entrevistas y talleres focales. Finaliz6 la sintesis del
perfil ocupacional del técnico agricola generalista, fundamental en la creacion de los
componentes del modelo curricular de esta profesion. Como conclusion, obtuvieron que El
modelo curricular de los proyectos de formacion centrados en competencias se alinea con el
objetivo de una formacion técnica de vanguardia, donde el trabajo comunitario cultiva la
necesaria sensibilidad social y la capacidad de reconocer y abordar los complejos desafios del

contexto, y la formacion dual garantiza pertinencia.

Por lo que es el componente esencial del curriculo sugerido y la metacognicién
requerida del modelo de instruccién. Este modelo solo podra consolidarse, sin duda, en la
medida en gque se apoye en un equipo docente que posea un conjunto de competencias que

incluyan un perfil profesional adaptado a las necesidades del contexto, una reflexién continua
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de la practica y un cambio de paradigma que primero debe pasar por un filtro antes de llegar a
los sectores personal y productivo, asi como una respuesta tangible a las demandas de la
sociedad moderna.

En Perq, Orihuela (2023) estudié la gamificacion a partir del aprendizaje matematico,
su objetivo fue conocer cdmo las experiencias de aprendizaje afectaron el crecimiento de la
competencia matematica de los estudiantes en una institucion de Huancayo, 2023. Basado en
la nocién de aprendizaje experiencial, que enfatiza la importancia de la motivacion basada en
el contexto para los estudiantes, este estudio involucré a 31 estudiantes de secundaria y
utiliz6 un examen de matematicas para medir el nivel de competencia de cada estudiante.
Como consecuencia del experimento, el 0,0% de los estudiantes se encuentran en el nivel
inicial y el 74,2% de los estudiantes han alcanzado el nivel previsto cuando se identifico por
primera vez al 3,2% de los mismos en este rango. El resultado de la prueba de Wilcoxon para
el estudio fue z = -4,878 con un valor de p de 0,000, lo que indica que las experiencias de

aprendizaje tuvieron un impacto en el desarrollo de la competencia matematica.

Finalmente, en Espafia, Poblaciones (2020) quiso examinar y contrastar el grado de
satisfaccion entre los titulados de segundo y cuarto afio de Ingenieria Agricola con respecto a
sus percepciones sobre cdmo el uso de Kahoot ha ayudado en su aprendizaje de fitotecnia
durante el primer semestre del afio académico 2019-2020, con una muestra de 53 estudiantes
(28 en segundo afio y 25 en cuarto) utilizaron encuestas de respuesta Ginica de Kahoot tres
veces después de la conclusion de un blogue tematico. Después del tercer cuestionario, se les
pidio que respondieran a tres preguntas de la propia herramienta para conocer como se
sentian los estudiantes acerca de su uso segun el sistema de respuesta de los estudiantes
(GSRS): ¢Has adquirido algun conocimiento? ¢ Lo sugeriria? ¢ Y qué sensaciones te ha dado?
Sus posibles respuestas en los dos primeros casos son si y no, y en el tercer caso, buena, mala

e indiferente.

Los resultados indican que no existen diferencias perceptibles entre los estudiantes de
los distintos cursos, siendo recomendados ambos en mas del 96% de los casos. En
conclusion, ha habido una disminucién notable en el estado de &nimo de los estudiantes de
cuarto afio después de completar las encuestas de Kahhot, pero en general, ambos cursos han

tenido una aceptacion extremadamente alta del uso de este instrumento. Como resultado, se
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valida su valor como herramienta para el refuerzo del conocimiento en todos los niveles
universitarios, aungue se necesita mas investigacion para conocer el grado de consolidacion

alcanzado y su perdurabilidad en el tiempo.

Primeramente, se tiene el estudio de Miranda (2020), quien menciond que ademas de
la preparacién para la vida, la motivacion de los estudiantes es crucial para la abstraccién de
informacion, donde juegan los vinculos multiculturales que existen en el aula, ya sea
presencial o virtual. Para esto, tuvieron como objetivo la creacion de un aula virtual
gamificada para el estudio de la biologia. La metodologia mixta del estudio incluye un disefio
descriptivo-explicativo, de campo, documental, no experimental y material recopilado a
través de entrevistas a docentes para investigacion cualitativa y cuestionarios para analisis

cuantitativo.

Asi, sugieren un aula virtual que integre la gamificacion con la educacion en biologia
luego de gue se analizaron los datos y se recopil6 informacion confiable utilizando Google
Forms para los cuestionarios y una aplicacion MS Teams para las entrevistas. Denominado
"Kurifiam" (Camino Dorado), implementado en una plataforma del sistema de gestion de
aprendizaje Moodle, respaldada por varias plataformas de gamificacion, accesible a los
estudiantes con el uso de la tecnologia y la interculturalidad. En conclusién, Las técnicas y
actividades dindmicas que ofrece el sistema gamificado demostraron una mejora significativa
en la empatia para el trabajo en equipo, fomentando interacciones sociales y digitales con

convivencia pacifica.

En segundo lugar, Sanchez-Pacheco (2019) a través de una revision bibliogréafica,
presenta un estudio sobre la gamificacion, planteando que esta es una idea relativamente
nueva, por lo cual su proposito es presentarla como una alternativa a la educacion. En sus
palabras, aunque no ha habido muchas investigaciones o conversaciones al respecto, el
fendmeno es fascinante, ya que sugiere un enfoque novedoso para la educacion y muchas
otras areas de la comprension humana moderna. Este estudio demuestra que, al igual que en
otros campos, su aplicacion en la educacion superior ecuatoriana ain esta en sus inicios. Sin
embargo, se esta empezando a integrar esfuerzos con otras propuestas de alcance similar en
un esfuerzo por resaltar algunas de las dificultades de aprendizaje de los estudiantes

individuales e inspirarlos a participar y motivarse en el aula.
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Por tanto, este menciona que no es una revolucién, ni una sugerencia para renunciar a
ideas y practicas establecidas; mas bien, es un esfuerzo por integrar lo que ya existe y
aprovechar los beneficios del desarrollo humano como medio para hacer que el aprendizaje
parezca cada vez mas natural para las personas. Los obstaculos que es necesario superar
pueden ser tecnoldgicos, financieros, de procedimiento, educativos o estructurales. Con mas
investigacion y analisis de los hallazgos, seré posible determinar si el esfuerzo es sostenible y
Ileg6 para quedarse.

Finalmente, para Acosta et al. (2022) el objetivo del estudio fue hacer posible el uso
de materiales educativos basados en la gamificacién como una técnica de vanguardia para el
aprendizaje de los estudiantes con propoésito. En el desarrollo de este estudio se emplearon la
técnica de observacion, el paradigma positivista, el enfoque cuantitativo, el enfoque
correlacional y el disefio cuasiexperimental. En su creacién participaron 33 estudiantes de la
Carrera de Ciencias Experimentales de la Universidad Técnica de Machala, y se utilizaron
métodos de recoleccion de datos basados en escala dicotomica para posibilitar el

levantamiento de informacion de los actores y equipos.

En consecuencia, el 85% de los encuestados afirmé que los aspectos de gamificacion
eran faciles de utilizar, el 91% afirmé que las técnicas empleadas en la creacion de los cursos
virtuales permitieron comprender todo el material descrito en el programa de estudios y el
100% considero6 que los materiales fueron realmente fascinantes. Finalmente, se puede
verificar que el empleo de diversos componentes digitales, como materiales didacticos con
cualidades fundamentales que posibilitan la transformacion pedagdgica, ha permitido que la
innovacion educativa contribuya en gran medida al desarrollo de los talentos de los

estudiantes.

En la Provincia de Sucumbios, se han realizado distintos estudios acerca de la
gamificacion. Primeramente, se tiene el de Tenorio et al. (2022), quienes quisieron crear
actividades basadas en gamificacion para estudiantes de tercer afio de escuelas privadas para
mejorar sus habilidades de lectura en el afio académico 2020-2021. La técnica fue
descriptiva, bibliografica, aplicada y utiliz6 un enfoque hibrido. Se utilizaron ciertos métodos
para la investigacion de campo, incluidas entrevistas a instructores y evaluaciones escritas de

los estudiantes. Habia diez alumnos y tres profesores en la poblacién de estudio. Se ha
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descubierto que, si bien los instructores no utilizan actividades gamificadas para mejorar el
proceso de alfabetizacidn, los nifios de las regiones rurales tienen dificultades con la lectura

debido a barreras técnicas que impiden la virtualizacion de la educacion.

En conclusidn, para estos autores, aparte de la virtualizacion de la educacién, otro
factor que contribuye a las dificultades de los estudiantes en el proceso de lectura y escritura
es el desconocimiento de los profesores del método de ensefianza de lectura y escritura "Ruta
de la oralidad a la escritura” del Ministerio de Educacion. Como resultado, las actividades
planificadas y sugeridas no se corresponden con los textos que utilizan los estudiantes, lo que
dificulta abordar los diferentes temas que deberian haberse abordado en el segundo afio. Por
ello, mencionan que es crucial sefialar que crear un plan para ayudar en el proceso de
alfabetizacion es necesario para docentes, estudiantes y padres de familia que viven en la

regién rural amazoénica ecuatoriana, donde el acceso a la tecnologia e Internet es escaso.

Por su parte, los objetivos de Salazar (2021) fueron conocer el método de instruccion,
reconocer los tipos de técnicas empleadas por los instructores de la Unidad Educativa Privada
Amazonas en la provincia de Sucumbios y proporcionar un conjunto de tacticas gamificadas
personalizadas para el entorno de estudio. Con un disefio transversal no experimental y un
alcance exploratorio descriptivo, para este objetivo se realizd un estudio de método
cuantitativo. Se vio reforzado por la investigacion documental y bibliogréfica. Se escogieron
mediante seleccién no probabilistica trece docentes del area de Lenguaje, de primero a tercer

grado, de una poblacion de treinta y seis. A los profesores se les entreg6 un cuestionario.

Todos los docentes encuestados dijeron que el uso de las TIC en el aula aumenta la
interaccion. Se concentran en la maduracion de los procesos cerebrales, la conciencia
fonolodgica y la competencia ortografica, todos ellos indicadores importantes de los logros
futuros en lectura. Utilizan tacticas compatibles con la gamificacion en su trabajo, ya que, en
su practica actual, ya utilizan varios componentes gque, cuando se combinan, pueden
mejorarse entre si. Para mejorar las précticas docentes, la propuesta exige el desarrollo de una
guia estratégica constructivista y gamificada que se base en la pedagogia en red, el
conectivismo y un lienzo de disefio CANVAS como modelo. Se sugirio que con este método

innovador mejoraran las habilidades de lectura y computacion de los nifios.
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Finalmente, Cedefio y Rodriguez (2023) optaron por conocer las ventajas del uso de la
gamificacion en la ensefianza de la lectura a estudiantes de tercer grado de la Escuela de
Educacion Bésica Miguel de Letamendi. Para ofrecer una vision sobre el impacto que tiene la
gamificacion en el aula, este estudio utilizd una metodologia mixta, enfatizando los
fundamentos pedagogicos, constructivistas y socioldgicos en los estudiantes mediante un
disefio longitudinal no experimental. Para que se vuelvan independientes y, como resultado,
puedan comunicarse mejor. Una de las ideas clave de la gamificacién es permitir que los
estudiantes tomen la iniciativa en la creacidn de sus propias tareas de lectura y escritura, ya
que estas son habilidades esenciales que los nifios deben aprender para poder vivir una vida

normal.

Para complementar, los fundamentos tedricos sustentaron el esfuerzo de
investigacion, que emplea herramientas de recopilacion de datos como encuestas, formularios
de diagnostico, hojas de observacion de treinta y nueve estudiantes y entrevistas con
profesores de lengua y literatura que identifican a los estudiantes que tienen dificultades con
la lectura y la escritura. Los profesores también implementan planes de lecciones dindamicos
que se alinean con las materias que se estudian. Posteriormente, luego de ver los métodos de
instruccion del docente, confirma que el estudio es factible debido a las insuficiencias que
experimentan los estudiantes al aprender con ayuda de la tecnologia, como los juegos
utilizados en el aula que tienen contenidos desarrollados de acuerdo con las habilidades y

requisitos de desempefio que deben cumplirse.
1.2 Bases teoricas
1.2.1 Estrategias didacticas aplicadas

Las estrategias de ensefianza se caracterizan como el conjunto de opciones que toma
un educador para dirigir la instruccién con el fin de apoyar el aprendizaje de los estudiantes,
teniendo en cuenta lo que los alumnos aprenden, por qué lo aprenden y por qué deberian
aprenderlo. La dimension reflexiva, en la que el docente disefia su planificacion, se
autorreflexiona, analiza el contenido disciplinar y determina qué actividades son adecuadas a
lo que va a ensefiar, asi como la dimension de accion, que implica llevar a cabo las decisiones
tomadas o la realizacion de su planificacion, también son agregados por estos autores a las

estrategias de ensefianza. Afirman que estos aspectos se desarrollan en tres momentos
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distintos: momento de preparacion, ejecucion o interaccion, y evaluacién, durante el cual
consideran los resultados, ofrecen criticas, consideran y proponen otros enfoques

pedagogicos (Silva-Manrique et al., 2021).

Ortiz et al. (2020), agregan los siguientes elementos fundamentales a las estrategias de
ensefianza, que son métodos mediante los cuales el instructor y los estudiantes se organizan
para desarrollar y lograr objetivos tanto anticipados como imprevistos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje: El nombre de la estrategia, el objetivo, el entorno, la base tedrica, la
informacion y evaluacion. Asimismo, sefialan que los recursos y métodos de instruccion
complementan la estrategia en este sentido. Las tacticas fomentan el compromiso real de los
estudiantes y les ayudan a desarrollar buenos habitos de estudio y trabajo. También brindan a
los estudiantes la oportunidad de valorarse, evaluarse a si mismos, comunicarse y colaborar

como equipo.

Al usarlos en el aula, el instructor desarrolla las habilidades técnicas de sus
estudiantes desarrollandolas de manera practica y fomenta un ambiente de aprendizaje
dindmico, profundo, préactico y significativo. De manera similar, las estrategias de ensefianza
son métodos que los educadores emplean de manera flexible y reflexiva para apoyar el logro
de un aprendizaje significativo por parte de los estudiantes; son herramientas o recursos que

ofrecen apoyo pedagogico (Diaz Barriga y Hernandez, 2002).

El instructor debe ser experto en una variedad de técnicas de ensefianza, comprender
su propésito y saber cuando aplicarlas, y combinarlas con técnicas motivadoras y de
aprendizaje cooperativo; Las caracteristicas generales de los estudiantes, el dominio
curricular a trabajar, los objetivos de aprendizaje y los ejercicios pedagogicos y mentales que
realizaran los estudiantes para alcanzarlos, la evaluacion continua de su practica y el progreso
de los estudiantes, y el espacio de interaccion con sus Todos los estudiantes hasta ese

momento deben ser considerados al elegir cual usar en el aula (Ortiz et al., 2020).

El objetivo de las rubricas es evaluar qué tan bien se desempefian los docentes frente a
sus alumnos en el aula, que se define como cualquier entorno de aprendizaje real o virtual
donde interacttan los estudiantes y los docentes (por ejemplo, talleres, laboratorios, patios,
salas de zoom, entre otras). Como ejemplo, se tiene a Peru, donde estas areas estan

vinculadas al dominio del Marco de Buen Desempefio Docente (Ministerio de Educacion del
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Per(, 2018) y se cree que son areas importantes para observar. Entre sus criterios se
encuentran: Fomenta las habilidades especificas de pensamiento de orden superior
(razonamiento, creatividad y/o pensamiento critico) a las que alude este estudio.

1.2.2 Gamificacion

La gamificacion es un proceso que involucra el pensamiento del jugador y los
planteamientos del juego. Por esto, permite al usuario resolver problemas; por lo tanto, al
alentarlo a hacerlo, puede lograr que busque formas de respaldar este proceso y ayudarlo a

alcanzar las metas (Acosta et al., 2019).

De acuerdo con Minnaard y Minnard (2019), las instituciones educativas han
integrado en sus practicas pedagdgicas el uso de aspectos tecnoldgicos que permiten el
aprendizaje a través del juego. La gamificacidn se propuso como una opcion para producir un
cambio importante en las acciones. Estos componentes son aplicables a educadores de todos
los niveles. En este sentido, es fundamental reconocer que las estrategias de instruccion que

incorporan componentes de juego promueven el aprendizaje de los estudiantes.

Por otra parte, para Tenorio et al. (2022), el término "gamificacion™ proviene de la
palabra inglesa gamification, que significa el proceso de transformar las caracteristicas de
algo en union, alegria y disfrute. Esto, dado que la diversion se convierte en una actividad de
aprendizaje que motiva a los estudiantes al reconocer sus logros en competencias educativas,
sirve para mejorar la concentracion. En este contexto, la gamificacion se refiere a un método
de ensefianza que implica mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje incorporando

mecanicas, dinamicas y otros factores de juego.

Por tanto, no se trata de utilizar un juego per se; mas bien, se trata de utilizar algunas
de sus mecanicas o principios, como la trama, la capacidad de cometer errores, puntos,
reconocimiento y mas, ya que estos conducen a cambios en el comportamiento unico del
estudiante dentro de un entorno visualmente atractivo que produce experiencias positivas en

para lograr un aprendizaje significativo.
1.2.3 Proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje se piensa como un sistema de comunicacion con

un proposito que utiliza técnicas pedagdgicas para fomentar el aprendizaje. El proceso de
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ensefianza-aprendizaje es comunicativo, segun Abreu et al. (2018), porque el docente ordena,
expresa, socializa y entrega a los estudiantes contenidos cientificos, historicos y sociales.
Luego, los estudiantes aplican, debaten, verifican o contrastan el contenido que han
aprendido y participan en interacciones con el maestro, entre ellos, con sus familias y con la

comunidad en general, ademas de construir su propio aprendizaje.

Segun Osorio et al. (2021), la ensefianza se define como una accién que se realiza
para dirigir el aprendizaje de los estudiantes en un grupo. Por tanto, antes de comprender el
vinculo directo, evidente y bidireccional (no solo teorico, sino también practico) que existe
entre estas dos nociones didacticas fundamentales, es vital tener un conocimiento claro de lo
que significa ensefar y aprender. Los procesos de ensefianza y aprendizaje se fusionan para
formar una unidad, segin Abreu et al. (2018). Esta unidad se centra en fomentar la
adquisicion de diversos conocimientos, incluidos conocimientos, habilidades, competencias,
habilidades y valores, asi como en ayudar a los estudiantes a desarrollar una personalidad

holistica.

Es evidente que los procesos de ensefianza y aprendizaje son interdependientes. Como
tal, los componentes de la ensefianza y el aprendizaje tienen una relacion y un
funcionamiento dindmico que se demuestra tanto dentro como fuera del aula, asegura el buen
funcionamiento de cualquier instalacion educativa y permite supervisar el adecuado

cumplimiento de la tarea pedagogica (Cano & Ordofiez, 2021).

Para gestionar el proceso de ensefianza-aprendizaje de acuerdo con sus objetivos y el
paradigma pedagdgico mas adecuado, los docentes deben conocer y dominar los
componentes que lo componen. Entre ellos destacan las disciplinas, los objetivos, el
curriculo, las competencias, los contenidos, las metodologias de ensefianza, los medios o
recursos, las formas organizativas, la infraestructura y la evaluacion. Todos los componentes
involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje se tratan en detalle en esta

investigacion, asi como su interaccion dindmica con el entorno educativo (Ampuero, 2022).

Los pasos del proceso de ensefianza-aprendizaje (motivacion, interes, atencion,
adquisicion, comprension e internalizacion, asimilacion y acomodacion, aplicacion,
transferencia y evaluacion) indican su calibre o profundidad. Sin embargo, se ha demostrado

que los siguientes son los componentes esenciales del proceso de ensefianza-aprendizaje: el
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instructor, los estudiantes, el entorno, la evaluacion, las técnicas empleadas, las competencias
o contenidos, el curriculo, objetivos y la planificacién. En el acto didactico, estos
componentes interacttan entre si de manera complicada, interdependiente y sistémica (Cano
& Ordofiez, 2021).

Asi, profesores y estudiantes, protagonistas del juego entre los factores intrinsecos al
proceso de ensefianza-aprendizaje, mantienen una relacion bidireccional que influye
directamente en el proceso. El acto didactico es planificado y realizado por el instructor,
teniendo en cuenta los objetivos, el material, la técnica, los medios didacticos, la evaluacion y
las cualidades Unicas de sus alumnos. Para aprender de manera significativa y mantenerse en
comunicacion continua entre si, los estudiantes participan activamente en todas las
actividades programadas. Esto promueve la disciplina, la colaboracion y el aprendizaje
colaborativo. Por altimo, el entorno es un componente mediador que puede cambiar los
objetivos de la instruccidn, ya que impacta y es impactado por los instructores y los
estudiantes (Osorio et al., 2021).

1.2.4 Teorias de aprendizaje

Entre las principales teorias de aprendizaje, se tienen las relativas al enfoque
conductista, cognitivista, constructivista y conectivista. El enfoque conductista se centra en la
prediccion y el control de la conducta manejando solo eventos observables que pueden
describirse en términos de estimulos y respuestas, es decir, sucesos que son predecibles,
manipulables y bajo control. Segun los conductistas, un individuo se desarrolla Gnicamente
como resultado de conexiones o asociaciones realizadas por estimulos ambientales; las
cualidades intrinsecas no son importantes. Su valor para la educacion surge de la necesidad
de gestionar y dirigir el curso del proceso de aprendizaje para ayudar a los estudiantes a
adquirir o modificar conductas mediante la manipulacion ambiental; estas modificaciones
conductuales son el resultado del aprendizaje de nuevas habilidades, actitudes o

comportamientos (Medina et al., 2019).

Este enfoque hizo aportes al campo del disefio instruccional y la creacion de
materiales educativos basados en computadora mediante el uso de ensefianza programada y
procesos lineales; descomponer la informacion en fragmentos manejables, crear actividades

interactivas y organizar el refuerzo al crear recursos didacticos y software educativo basados
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en la Web. En este sentido, la produccién de software educativo hace hoy un mayor uso de
los principios de esta corriente tedrica que la creacion de sitios web. Sin embargo, su
existencia en disefio web se encontraria en paginas con mucho texto lineal y sin enlaces
adicionales, o en cursos donde la informacion se va presentando progresivamente y
haciéndose mas compleja hasta ejecutar una cadena de respuestas y presentar un refuerzo.
Sus estructuras son inflexibles y priorizan la memorizacion del material. Contra los supuestos
conductistas surgen los cognitivistas, que extraen algunas ideas de esta corriente tedrica; su

metodologia se cubrira con més detalle a continuacion (Medina et al., 2019).

El método cognitivista, en cambio, concentra su atencion e interés en el
funcionamiento interior de las personas, investigando el proceso mediante el cual los
estimulos sensoriales se reducen, elaboran, almacenan y recuperan. Dado que los estimulos y
respuestas del conductismo son observables y cuantificables, esta corriente tedrica lo adopta.
Sus autores coinciden en que existen procesos internos que interpretan la informacion y luego

traducen esa interpretacion en comportamientos externos (Medina et al., 2019).

Una variedad de técnicas de instruccion conocidas como ensefianza cognitiva ayudan
a los alumnos a comprender el material, crecer intelectualmente, memorizarlo y retenerlo. Es
por eso que diferentes escritores hablan de aprendizaje significativo en contraposicion al
aprendizaje de memoria y de informacidn inutil. Segun ellos, el aprendizaje es el proceso de
dar significado a las estructuras cognitivas propias, que se caracterizan como la comprensién

pasada que un individuo tiene de su entorno (Mesen, 2019).

Los sistemas hipertextuales e hipermedia, que describen como funcionan los procesos
cognitivos, son su contribucion al disefio instruccional en la creacion de recursos educativos
basados en computadora. De esta manera, los materiales de aprendizaje cognitivo basados en
computadora pueden proporcionar contenidos ordenados jerarquicamente; ademas, al
incorporar hipertextos en su disefio, proporcionan una navegacion no lineal al usuario. Las
paginas web constructivistas también pueden vincularse a otras herramientas educativas,
incluidas simulaciones por computadora, que apoyan el crecimiento cognitivo del usuario
(Medina et al., 2019).

El método constructivista, que surge desde el punto de vista cognitivista, sostiene que

cada alumno puede desarrollar su propio conocimiento en funcion de sus propios requisitos,
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intereses y ritmo de interaccion con el mundo exterior. Por lo tanto, el aprendizaje ocurre
cuando un alumno desarrolla activamente su propio conocimiento, que no siempre puede
basarse en el descubrimiento. Este es un resultado directo del trabajo del psicologo suizo Jean
Piaget, quien establece una conexién clara entre la biologia de un individuo y la fuente de
conocimiento. Segun este autor, la cualidad esencial de la inteligencia es la forma en que una
persona transforma las cosas que le rodean, dandose cuenta de ellas solo después de haber
pasado por este proceso (Mesén, 2019).

Los pensadores constructivistas sostienen que el conocimiento lo crean los estudiantes
que participan activamente en el proceso; como tal, no se puede replicar y depende del
conocimiento previo y de cdmo el estudiante interpreta el material que se le proporciona. De
manera similar, el entorno de aprendizaje de un estudiante es fundamental porque moldea su
capacidad para razonar, pensar criticamente, resolver problemas y aplicar las habilidades

recién adquiridas (Mesén, 2019).

La teoria de la instruccion constructivista contribuye al disefio de materiales
educativos basados en computadora al priorizar el entorno de aprendizaje y los estudiantes
sobre el contenido y los maestros. Esto significa que el aprendizaje precede a la instruccion.
Ademas, ofrece entornos de aprendizaje colaborativo y ejercicios de resolucion de problemas.
Debido a esto, su presencia en sitios web educativos se limita a disefios que enfatizan enlaces
a diversas referencias, herramientas y recursos que pueden ayudar a los estudiantes a crear
sus propios procesos de aprendizaje o el potencial de grupos de aprendizaje colaborativo
(Medina et al., 2019).

Por el contrario, el método conectivista surge de la forma en que la tecnologia afecta
la educacion. La integracion de la teoria del caos sefiala el fin de la prediccion, la idea de que
la realidad depende de un nimero infinito de incognitas, la idea de que los acontecimientos
en un lado de una interaccion afectan a otros lados y la idea de que la tarea del alumno es
descubrir los significados ocultos que ya existen. También incorpora las ideas de las teorias
de la autoorganizacion, que resaltan la importancia de la capacidad del alumno para hacer
conexiones entre varias fuentes de informacion relevante y caracterizan la autoorganizacion a
nivel personal como un microproceso de lo que sucede en organizaciones mas grandes
(Mesén, 2019).
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Por ultimo, incorpora los fundamentos de las redes, que son las relaciones que
vinculan a individuos, organizaciones, nodos de informacion y otras entidades para formar un
todo cohesivo. Segun esta idea, el aprendizaje puede existir en cualquier tipo de fuente de
informacidn, incluidas bases de datos, bibliotecas, organizaciones y fuentes tecnologicas.
Estas fuentes se denominan nodos de informacién especializados. Entender que el
aprendizaje no es algo que sucede en el vacio, sino que se ve como un proceso de desarrollo
de redes, como las conexiones entre dichos nodos, hace imperativo poder discriminar entre

informacion que es significativa y no lo es (Mesén, 2019).

Su presencia en sitios web educativos se demuestra por los lugares donde varios
escritores interesados en el tema pueden colaborar y tener debates al respecto, asi como por la
forma en que una variedad de recursos web, incluidos redes sociales como Facebook y
Twitter, podcasts, blogs, wikis y muchos mas. Todos los cuales se combinan con el objetivo
especifico de brindar a los usuarios acceso a un suministro interminable de nodos de
informacion y construir redes de conocimiento y conexiones entre sus diversos miembros
(Medina et al., 2019).

Finalmente, el socio constructivismo es una teoria contemporanea que se desarrolla a
partir del constructivismo de Vygotsky. Segun este paradigma, el individuo busca
activamente un aprendizaje incremental. El vinculo entre el aprendizaje y la vida influye en el
acto de aprender. Un componente clave de la instruccion que mejorara la capacidad de los
estudiantes para utilizar la practica de investigacion para abordar cuestiones contextualizadas
es el aprendizaje colectivo. Este enfoque pone un fuerte énfasis en la investigacion, que debe
estar conectada a recursos y técnicas actualizados para permitir procesos mas dindmicos
cuando se integra la tecnologia educativa. Al hacer esto, espera apoyar el desarrollo de
identidades individuales y ayudar a las generaciones mas jovenes a encajar en un marco
social que les permita funcionar de manera critica, habil y participativa en la sociedad
(Mesén, 2019).

1.2.5 Definiciones de aprendizaje y ensefianza

El vinculo gue existe entre los conocimientos y experiencias previos de un estudiante
y la nueva informacion se conoce como aprendizaje significativo. Este enfoque es apropiado

y relevante para el sistema educativo ecuatoriano, ya que se requiere que los estudiantes
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puedan utilizar la informacion que ya han adquirido a través de sus experiencias sociales y
académicas mientras pasan de la educacion secundaria a la postsecundaria. David Ausubel
dice que los estudiantes abordan nueva informacion con un marco cognitivo trascendental y
que su interpretacion del material esta fuertemente influenciada por sus conocimientos
previos. Cuando se aprende nueva informacion, indica que el alumno ha pasado por un

proceso de aprendizaje que vale la pena (Roa, 2021).

A modo de ejemplo, un estudiante en transicion de la escuela secundaria a la
postsecundaria puede experimentar emociones encontradas de optimismo y contradiccion, asi
como desarticulacion y discontinuidad entre los dos planes de estudio educativos, ya que
debe terminar una etapa antes de comenzar la siguiente. Considerando lo anterior, Ausubel,
de acuerdo con Roa (2021) afirma que los materiales de aprendizaje deben crearse de acuerdo
con la estructura cognitiva o proceso mental que permita estructurar dicho aprendizaje, y no
respondiendo a los caprichos de un programa de estudio. informacion, para que el individuo
la absorba y la retenga. Es decir, estas estructuras combinan memoria y comprension,

identificando los conocimientos y conceptos del estudiante, asi como su disposicion mental.

El aprendizaje de representaciones y el aprendizaje de proposiciones son los dos tipos
fundamentales de aprendizaje significativo que distingue Ausubel. El primero aborda las
proposiciones de aprendizaje, o los conceptos transmitidos por agrupaciones de palabras
reunidas en oraciones o proposiciones, asi como los significados de los simbolos unitarios de
las palabras. El aprendizaje por representacion, que implica comprender el significado de
simbolos individuales (a menudo palabras) o lo que representan, es el tipo fundamental de
aprendizaje significativo, sobre el que se basan todos los deméas aprendizajes de este tipo. El
autor también llama la atencion sobre la existencia de una tercera categoria de aprendizaje
significativo, que se basa en la agrupacién de conceptos (que se interpretan como ideas

amplias) en categorias (Prieto, 2020).

Esto claramente representa un nivel superior de aprendizaje de las representaciones ya
que implica comprender el significado de la idea en si, lo que equivale a comprender sus
cualidades criterio (aquellas que ayudan a diferenciarla o identificarla). Sugiere un tipo

completamente distinto de aprendizaje significativo que no es ni nominalista ni
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representacional sino sustantivo en naturaleza y objetivo, similar al aprendizaje proposicional
(Prieto, 2020).

Por otro lado, la ensefianza, de acuerdo con Ochoa (2022), ya sea que se haga de
manera intencional o inconsciente, es la principal forma en que la informacion se transmite
de una persona a otra en una comunidad. La ensefianza también es una parte necesaria del
aprendizaje. Desde una perspectiva mas amplia, entonces, la educacion juega un papel
ontolégico en el desarrollo de la persona como ser social, como sujeto consciente de su
realidad y su entorno, como sujeto pensante consciente de su propia realidad y existencia, y
como ser pensante. quien actua e interactla con otros de acuerdo con los conocimientos

impartidos.

Ademas, por coadyuvar en el proceso de cambio y evolucién de la conciencia
humana, Blancas (2018) considera que la ensefianza, como proceso para el desarrollo integral
del ser humano, tiene un impacto social significativo en las transformaciones de las personas,
que se reflejan en la calidad. de vida. Naturalmente, las variables econdmicas, politicas y
culturales tienen un impacto significativo en la educacién, tanto formal como informal, que
se lleva a cabo en las familias, la sociedad y las instituciones educativas en todos los niveles.
Esto de alguna manera causa disparidades en el nivel de educacidn que obtienen, lo que a su
vez causa disparidades en las condiciones de vida en cada una de las comunidades de nuestra
sociedad.

1.2.6 Tipos de aprendizaje

Segun el modelo de estilos de aprendizaje de Kolb, descrito por blablabla, para
aprender algo tenemos que trabajar o procesar la informacion que se proporciona. Segun
Kolb, podriamos empezar, por un lado, por: de una experiencia tangible e inmediata, se tiene
al alumno comprometido; ya sea desde una experiencia abstracta (lo que se obtiene al leer
sobre algo o escuchar a alguien explicarlo), que forma la perspectiva tedrica del estudiante
(Toledo et al., 2018).

Por otra parte, cuando se elaboran experiencias, ya sean tangibles o abstractas, de una
de estas dos maneras. Se convierten en conocimiento: Pensar y reflexionar sobre ellos, donde
esta el alumno reflexivo; o el aprendiz pragmatico que experimenta activamente con los

conocimientos adquiridos (Parra & Mejia, 2022).
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Dado que la mayoria de las personas solo se especializan en una o dos de estas cuatro
etapas en la vida real, existen cuatro categorias de alumnos segun la etapa en la que eligen
trabajar: el estudiante activo que se inclina por un método de aprendizaje convergente; los
estudiantes reflexivos tienden a tener un estilo de aprendizaje dominante conocido como
divergente; el estilo de aprendizaje asimilador es predominante en los estudiantes de teoria; el
método de aprendizaje acomodaticio es predominante entre los estudiantes pragmaticos. En
si, para facilitar el aprendizaje a todos los estudiantes, independientemente de su estilo
predominante, los profesores deben tener en cuenta que los estudiantes de sus cursos tienen
diferentes estilos de aprendizaje y pueden clasificarse en los cuatro estilos de aprendizaje

basicos propuestos por Kolb (Toledo et al., 2018).
1.2.7 Figura profesional en produccion agropecuaria

El egresado técnico-profesional en produccion agropecuaria, de acuerdo con los
lineamientos emanados por el Ministerio de Educacion (2018), debe tener la capacidad de:
Mantener el mantenimiento técnico y la cria de animales mayores de acuerdo con los requisitos
locales y regionales.

Mejorar el manejo técnico y la crianza de especies menores para producir bienes que se ajusten
a las necesidades de la localidad.

Producir y propagar técnicamente cultivos de ciclo corto en campos abiertos o en condiciones
de invernadero.

Establecer y supervisar plantaciones de cultivos perennes y viveros para producir productos de
alta calidad a partir de técnicas agroecoldgicas.

Crear un plan de produccion amplio basado en el contexto y los objetivos de la unidad de
produccion agricola y gestionarlo de manera sustentable y sustentable.

Examinar los aspectos agrotecnolédgicos de los métodos de produccion agricola para aumentar
la produccion y reducir al mismo tiempo el efecto ambiental.

Teniendo en cuenta el sitio, los resultados del levantamiento topografico y los requerimientos
de cada tipo de animal o cultivo, interpreta los disefios y crea planos de las instalaciones
agricolas.

Comprender la seguridad y las protecciones legales para la industria agricola, asi como las

condiciones socioeconomicas, la integracion profesional y las leyes laborales.
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Realizar actividades y operaciones relacionadas con los procesos de produccion agricola,
vinculandolas con los grupos, personas y bienes que participan en su realizacion, y evaluar su
importancia econdémica en contextos practicos.

Todo ello, hace que se tenga a un bachiller técnico capacitado en el area de
produccion agropecuaria, donde se incluyen ejes transversales como la agrotecnologia y el
dibujo técnico, para poder tener herramientas complementarias que lo ayuden a desarrollarse
en su campo. Esto logra que, al momento de ejercer en su campo, tenga las habilidades

necesarias para su desenvolvimiento técnico y préactico.
1.2.8 Agrotecnologia

El Ministerio de Educacion de Ecuador (2018) a través de sus planteamientos
curriculares, ha establecido en torno a la ensefianza de agrotecnologia, que la misma es un
campo de estudio que aplica los conocimientos cientificos y tecnoldgicos a las mejores
circunstancias econémicas, ecoldgicas y ambientales posibles al realizar operaciones
forestales. Al finalizar tal modulo, el estudiante debera ser capaz de realizar las siguientes

tareas:

-Analizar las necesidades hidricas de los cultivos y evaluar la calidad del agua de riego.
- Reconocer los rasgos funcionales y botanicos de las distintas especies vegetales.

- Una descripcion de los distintos tipos de fertilizantes y de las herramientas y

tecnologia utilizadas en su distribucion.

- Examine los distintos tipos de suelo y sus estandares de seleccion en relacion con las

especies de plantas previstas.

- Reconocer qué fendmenos meteorolégicos afectan mas a la agricultura y qué medidas

tomar para maximizar los beneficios positivos.

- Realizar las tareas necesarias para medir y ordenar un terreno utilizando las mejores

herramientas y técnicas.

Examinar los probables efectos ambientales de las operaciones de trabajo en un entorno

forestal y estar consciente de las medidas que se deben tomar para minimizar dichos efectos.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1 Conceptualizacidn y operacionalizacion de variables y categorias

La variable independiente (V1) es la estrategia de Aprendizaje Gamificacion la cual

sera de principal ayuda en el proceso intervenido o propuesta final, y la variable dependiente

(VD) como: el proceso de ensefianza y aprendizaje en el modulo de Agrotecnologia.

En este caso, la gamificacion se define como el proceso que involucra el pensamiento

del jugador y los planteamientos del juego dentro de la ensefianza. Por esto, permite al

usuario resolver problemas; por lo tanto, al alentarlo a hacerlo, puede lograr que busque

formas de respaldar este proceso y ayudarlo a alcanzar las metas (Acosta et al., 2019). Por

otra parte, se concibe el proceso de ensefianza-aprendizaje como un sistema de comunicacion

con un proposito que utiliza estrategias educativas para promover el aprendizaje (Abreu et al.,

2018), en este caso, aplicado al modulo de agrotecnologia. Por ello, la operacionalizacién de

variables puede observarse de la siguiente forma:

Tabla 1.
Operacionalizacion de variables
Pregt;lntas P_reguntas del
Variable Definicion Subvariables | instrumento Instrumento
para pa_ra
estudiantes
docentes

Gamificacion | Sistema de Estrategias para | 6y 8 4y6

(VD) comunicacion con un involucrar a los
propdsito que utiliza estudiantes en
estrategias educativas | su proceso
para promover el
aprendizaje (Abreu et
al., 2018), en este caso,
aplicado al médulo de | Mediciondel 5y 7 5
agrotecnologfa. proceso

Proceso de Proceso que involucra | Uso de la 1-2 1

ensefianza — el pensamiento del gamificacion

aprendizaje. jugador y los Motivacién y 3-4 2-3

(VD) planteamientos del capacitacion
juego dentro de la

©

La Universidad para todos

25




ensefianza (Acosta et

al., 2019).
Propuesta Solucién para la Objetivos y 9-10 6
problematica elementos de la
identificada gamificacion en
el aprendizaje
Evaluacién y 11-12 7

adaptacion de
elementos para
la propuesta

Fuente: Elaboracion propia (2023).

Es decir, desde la operacionalizacién vista en la Tabla 1, puede observarse como las
variables se combinan a través de un Unico instrumento para evaluar distintos aspectos o
subvariables de la misma. Ademas de esto, se afiade en el cuestionario un estudio para poder

realizar la propuesta, la cual puede verse en las Ultimas 4 preguntas planteadas.

2.2 Enfoque de la investigacion

El objetivo de la investigacion cuantitativa es explorar un fendmeno particular
mediante la recopilacion y andlisis de datos numeéricos (Hernandez-Sampieri & Mendoza,
2018). En el caso de la gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en
agrotecnologia, la investigacion cuantitativa implica la recoleccion de datos a través de
encuestas para medir el impacto del uso de juegos y elementos de juego en el aprendizaje de

los estudiantes.

El disefio de la investigacion cuantitativa para esta tematica incluye un tnico grupo
que recibe una propuesta de aprendizaje gamificado dentro de una unidad especifica del
programa de estudio. Ademas, se aplicaran encuestas a ambos grupos para recopilar datos
sobre su percepciodn y satisfaccion con respecto a su experiencia de aprendizaje (Ver Anexo
1). Las encuestas incluyen preguntas sobre la motivacion, el interés y la participacion en el

proceso de aprendizaje.

Los datos recopilados a través de la investigacion cuantitativa se analizaron mediante
técnicas estadisticas para evaluar el impacto del uso de juegos y elementos de juego en el
aprendizaje de los estudiantes y para determinar si la propuesta de aprendizaje gamificado es

efectiva en comparacion con la propuesta de aprendizaje tradicional. Los resultados también
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se utilizaran para identificar areas de mejora en la propuesta de aprendizaje gamificado y

adaptarla a las necesidades y preferencias de los estudiantes.
2.3 Alcance de la investigacién

Como se menciond previamente, el alcance de esta investigacion es descriptivo. Eso
quiere decir que se enfoca en la caracterizacion de un fendmeno determinado sin establecer
relaciones causales entre las variables de una forma inicial (Hernandez-Sampieri & Mendoza,
2018). En el caso de la gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje en
Agrotecnologia. Una investigacion de alcance descriptivo implica la recoleccion de datos
sobre el proceso de ensefianza — aprendizaje y una propuesta de aprendizaje gamificado, asi
como el andlisis interpretativo de los datos cuantitativos recogidos en el instrumento (Ver
Anexo 1).

Ademas, se aplicaran encuestas a docentes y estudiantes para recopilar datos sobre su
percepcién y satisfaccion con respecto a su experiencia de aprendizaje. Todos estos datos
fueron analizados e interpretados a traves del uso de gréficos y tablas para mostrar la
percepcion acerca del contexto actual del proceso educativo, la misma que acerque al disefio
de una propuesta de aprendizaje gamificado, asi como del instrumento que considera las

distintas variables.

Los resultados se han utilizado para describir el impacto del uso de juegos y
elementos del mismo en el aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, una de sus finalidades
primordiales fue determinar si la propuesta de aprendizaje gamificado es efectiva en

comparacion con la propuesta de aprendizaje tradicional.
2.4 Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

La investigacion de alcance descriptivo mencionada anteriormente es una
investigacion de campo porque implica la recoleccion de datos directamente de los
estudiantes y su entorno educativo (Herndndez-Sampieri & Mendoza, 2018). En este sentido,
los investigadores han tenido que trabajar con un grupo de estudiantes seleccionado y aplicar
encuestas para recopilar datos sobre su percepcion y satisfaccion con respecto a la propuesta

de aprendizaje gamificado.
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En este sentido, la investigacion de campo implica la recoleccion de datos a traves de
la observacidn directa, entrevistas, encuestas y otras técnicas de recoleccion de datos
(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). En este caso, los investigadores han debido trabajar
en el entorno educativo real para recopilar datos relevantes y significativos. Puede por tanto
establecerse que, la investigacion de campo es Util para comprender la realidad social y
educativa de un grupo especifico de personas y para obtener datos detallados y precisos sobre

un fenémeno determinado.
2.5 Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

El cuestionario o instrumento escogido, es una herramienta Util para recopilar
informacidn sobre la implementacién de la gamificacion en el aula y puede ser utilizado por
profesores, investigadores y otros profesionales interesados en este tema (Hernandez-

Sampieri & Mendoza, 2018). Esto hace ver su versatilidad y posible uso en otros estudios.

El cuestionario para la presente investigacion, consta de 12 preguntas y se enfoca en
evaluar la implementacion y efectividad de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Las preguntas abarcan temas como el uso de elementos de gamificacion, la
motivacion y participacion de los estudiantes, las estrategias utilizadas para involucrar a los
estudiantes, los objetivos y elementos de la gamificacién, la evaluacion y adaptacion de la
propuesta de aprendizaje gamificado, entre otros. Las alternativas de respuestas estan
disefiadas con base a la escala de Likert, por considerarla la mas 6ptima para este tipo de

investigaciones.
2.6 Delimitacion de la poblacion y de la muestra

El cuestionario o instrumento escogido, es una herramienta Util para recopilar
informacion sobre la implementacion de la gamificacion en el aula y puede ser utilizado por
profesores, investigadores y otros profesionales interesados en este tema (Hernandez-

Sampieri & Mendoza, 2018). Esto hace ver su versatilidad y posible uso en otros estudios.

El diagnéstico fue realizado en la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez” en
el turno matutino, durante la jornada de observacion en la modalidad semipresencial y a

distancia virtual con la oferta intensiva 5 meses por afio y la regular o normal de 9 meses por
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afio. La Institucion cuenta con las especialidades técnicas: Produccion Agropecuaria, Industria

de la Confeccidn, Instalaciones de equipos y Maquinas eléctricas IEM, o a distancia.

Se encuentra ubicada en el barrio Amazonas calles Union y Coliseo, planta central, la
extension Unidad “Juan Jiménez” matriz, en el canton Lago Agrio, provincia de Sucumbios.
La institucion matriz extension “Juan Jiménez” cuenta con una matricula total de 224 segun
datos obtenidos en la entrevista al director escolar, Lcdo. Orlando Guarnizo Mocha. Los

datos sobre la poblacién y la muestra pueden verse en la siguiente tabla:

Tabla 2.
Poblacion y muestra

Tipo NUmero Porcentaje
Poblacion de la institucion 224 100%
Bachillerato técnico en 60 26,78%
agrotecnologia
Profesores 30 100%
Profesores encuestados 10 33,33%

Fuente: Elaboraciéon propia (2023).

De los cuales, 60 se encuentran realizando el bachillerato técnico en agrotecnologia,
lo cual representa a un 26,78% del total. En este caso, se ha utilizado un muestreo de tipo no
probabilistico e intencional, puesto que se ha delimitado a una muestra conveniente para el
tipo de estudio realizado (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). Asimismo, se encuestd a

10 docentes.
2.7 Estrategia metodoldgica investigativa

La metodologia utilizada en este trabajo de titulacion se divide en cuatro etapas:
estudio tedrico, diagndstico inicial, modelacion de la propuesta y diagnostico final o
validacion empirica. Todas ellas seran definidas a continuacién, a partir de su orden
cronoldgico o consecucion en el tiempo. Es decir, la institucion cuenta con un total de 224

estudiantes.

En la etapa del estudio tedrico, se llevé a cabo una revision bibliogréfica exhaustiva

sobre los conceptos de gamificacion y proceso de ensefianza-aprendizaje. El propdsito de esta
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etapa fue definir claramente las variables que se iban a estudiar y establecer un marco teorico

solido para el trabajo.

En la etapa del diagndstico inicial, se realiz6 una encuesta a un grupo de estudiantes
para evaluar su nivel de motivacion y participacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
También se evaluaron las estrategias utilizadas por los profesores para involucrar a los

estudiantes en el proceso.

En la etapa de modelacién de la propuesta, se disefié una propuesta de aprendizaje
gamificado basada en los resultados obtenidos en la etapa anterior. Se definieron los objetivos
y elementos de la gamificacion, se seleccionaron las estrategias mas efectivas para involucrar
a los estudiantes y se establecié un plan de evaluacién para medir el impacto en el

aprendizaje.

Finalmente, en la etapa del diagndstico final o validacién empirica, se implemento la
propuesta de aprendizaje gamificado en un grupo focal de estudiantes y se evalu6 su
efectividad. Se utilizé el cuestionario descrito anteriormente para recopilar informacion sobre

la implementacion y efectividad de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
2.8 Resultados del diagnéstico

Grupo de practica. - El curso y grupo donde se realizé el diagndstico es Primero de
bachillerato, paralelo “A” de la especialidad Produccion Agropecuaria, con total 13
estudiantes matriculados y asisten 10; 2 mujeres y 8 varones. La edad promedio es de 15 a 16
afios de edad. El aula tiene una dimension de 5 metros de ancho por 7 metros de largo, con
iluminacién tanto eléctrica como natural pues existen ventanas, permitiendo asi un ingreso de

luz solar de manera total.

La organizacion es por filas, tendiendo un total de 2 filas con 4 bancas cada una. El
ambiente aulico solo estd conformado por los mismos libros de los estudiantes que llevan,
cuentan con poco material didactico. El lugar para practicas es otra aula pequefia y las

précticas de campo se realizan en una pequefia parcela.

Alumnos. - Se encuentran en la etapa sembrios de cultivos de ciclo corto, en el salon
predomina un estilo de aprendizaje visual teniendo un total del 60%, seguido del estilo de

aprendizaje Kinestésico con un 20% y de un 20% en el auditivo, de acuerdo al test aplicado a
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los estudiantes. La mitad de los estudiantes asisten al colegio porque sus padres les obligan
para aprender mds y para “ser alguien en la vida”, seglin las respuestas obtenidas en las
entrevistas aplicadas a estudiantes del salon. Llevan una relacion buena entre compafieros,
pero con dificultades al momento de trabajar en equipo. Los alumnos respondieron que faltan
poco al colegio y que las veces que se llega a requerir, es por enfermedad o situaciones

personales.

Docente. - El grupo de Primero Produccion Agropecuaria paralelo “A”, esta a cargo
de una docente, el cual tiene 8 afios de servicio en el sistema, pero 5 afios dando servicio en
esa institucién, cuenta con una Tecnologia en Produccién Agropecuaria. La relacion que ella
tiene con los alumnos es de manera regular, maneja la educacién tradicionalista de la cual

echa mano para mejor manejo grupal.

Las TIC son utilizadas minoritariamente por el docente, por decir casi nada, solo
cuando es solicitada la sala de medios con anticipacién, de lo contrario no utiliza algun tipo
de tecnologia en el desarrollo de las clases. El titular del salon redacta su planeacion de
manera mensual, pero por cuestiones de tiempo solo llega a cumplir como minimo un 90% de
acuerdo a lo mencionado en la entrevista aplicada al titular, para la planeacion se considera
necesidades de los alumnos, momentos educativos y necesidades especiales en caso de existir

en las materias o temas de relevancia.

En base al proceso investigativo en la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan
Jiménez” se deduce que tiene frontal influencia con bajo nivel de aprendizaje en los
estudiantes de Primero de Bachillerato paralelo “A de la Unidad Educativa Fiscomisional

“Juan Jiménez” en la materia de Agrotecnologia de la especialidad Produccién Agropecuaria.

El acceso a las TICs no es el adecuado, por la distribucion y la distancia a la que se encuentran

los equipos, asimismo no existe un horario establecido y ni coordinacion para su uso.

El servicio y equipos de la sala de computacion no esta cerca al area de las aulas de clase de

los alumnos de 1°ero de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa “Juan Jiménez”.
La ensefianza tradicional ha influido en el bajo nivel de aprendizaje.

Diversos factores desmotivan la ensefianza profesoral y el aprendizaje estudiantil.
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2.9 Resultados para encuesta a docentes

Pregunta 1. ; Qué entiende por gamificacion?

Tabla 3.
Qué entiende por gamificacion
Respuesta Frecuencia % Media Desviacion
tipica

Adaptacion de juegos al proceso educativo 2 20,0
Nuevas formas de pensar. 3 30,0
EvaluaC|_on de des_ernpe_n,o doce_nte. 2 20,0 270 1337
Estrategia de planificacion curricular 2 20,0
Todas las anteriores 1 10,0
Total 10 100

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 1.

Queé entiende por gamificacion

Uso de elementos gamificados

En la Tabla 3 y Gréfico 1, se presentan las respuestas dadas a la pregunta ¢ Qué
entiende por gamificacion? Sobre esto, se observa que los docentes contestaron de forma
dispersa. Solo un pequefio 20% tiene claro el concepto de gamificacion lo cual supone una

capacitacion masiva al respecto.
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Pregunta 2. ¢ Entrega incentivos o recompensas a sus estudiantes que participan

en actividades gamificadas?

Tabla 4.
Uso de incentivos
Respuesta Frecuencia % Media Desviacion tipica
Frecuentemente 1 10
A veces 4 40
Indiferente 1 10
Pocas veces 3 30 2,90 1,286
Nunca 1 100
Total 10 100

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 2.
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En el caso de la Tabla 4, se presentan las respuestas a si los docentes entregan

incentivos o recompensas a sus estudiantes que participan en actividades gamificadas. La

respuesta general fue se hace a veces (40%) o pocas veces (30%), por lo cual, el resto de

opciones posibles, tiene un 10% cada una. Esto realza la necesidad de implementar

estrategias en gamificacién que puedan otorgar otros beneficios a los alumnos en pro de su

aprendizaje.
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Pregunta 3. ¢La implementacion de la gamificacion ha logrado un aumento en la

motivacion y participacion de sus estudiantes?

Tabla 5.
Aumento en motivacion
Respuesta Frecuencia % Media Desviacion tipica
Totalmente en desacuerdo 2 20
En desacuerdo 2 20
Neutral 4 40
De acuerdo 1 10 4,30 0,483
Totalmente de acuerdo 1 10
Total 10 100

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 3.
Aumento en motivacion
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En la Tabla 5 se presentan las respuestas a si la implementacion de la gamificacion ha
logrado un aumento en la motivacion y participacion de los estudiantes. Con respecto a ello,
la mayoria de los docentes estuvo de acuerdo (70%) y el resto estuvo totalmente de acuerdo
(30%), por lo cual se obtuvo una respuesta positiva (M=4,30; D.T.=0,48). Esto puede
interpretarse como que la gamificacidn genera una un aumento tanto en la participacion como

en la motivacién estudiantil.
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Pregunta 4. ;con que frecuencia recibe capacitacion sobre como utilizar la gamificacion

en el aula?
Tabla 6 6.
Frecuencia en capacitacion para gamificacion

Respuesta Frecuencia % Media Desviacion tipica

Muy frecuentemente 1 10

Frecuentemente 1 10

Indiferente 1 10

Rara vez 2 20 390 1,449

Nunca 5 50

Total 10 100

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 4
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La frecuencia con la cual los docentes reciben capacitacion sobre como utilizar la
gamificacion, son presentadas en la Tabla 6. Alli, puede observarse que no se recibe
mayormente capacitacion al respecto, tomando en consideracion que el 50% nunca la ha
tenido y el 20% la ha tenido raras veces. Esto, ademas es cotejable al reflejar la media que se
establece en 3,90 (D.T.: 1,45), lo cual demuestra que la mayoria no la ha recibido nunca, en

promedio. Por ello, debe reforzarse la formacion docente para aplicar otras metodologias de

aprendizaje.
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Pregunta 5. EIl proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes, se valora a través
de...

Tabla 7.

Tipo de valoracion del proceso de ensefianza-aprendizaje
Respuesta Frecuencia %
Examenes y calificaciones 2 20
Participacion 2 20
Encuestas de satisfaccion 2 20
Proyectos y trabajos practicos 3 30
Combinacién de las anteriores 1 10

Total 10 100
Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico 5

Tipo de valoracién del proceso de ensefianza-aprendizaje
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En la Tabla 7, son presentadas las respuestas dadas por los docentes hacia como o a
través de qué elementos evallan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los profesores en
mayor medida comentaron que esto lo hacian mediante una combinacion casi equitativa
(cercana a un 20%) entre las opciones dadas, las cuales contemplan exdmenes, evaluacion de
la participacion, y proyectos y trabajos practicos. Entre ellos, el item con més valoracion fue

el de proyectos y trabajos practicos (30%) y el menor, la combinacion de items (10%).
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Pregunta 6. ¢ Qué estrategias utiliza para involucrar a sus estudiantes en el proceso de

aprendizaje?

Tabla 8.

Estrategias utilizadas para involucrar a los alumnos
Respuesta Frecuencia %
Uso de tecnologia y medios audiovisuales 3 30
Trabajo en equipo y colaboracién 2 20
Actividades préacticas y experimentales 2 20
Juegos y competencias 1 10
Ninguna de las anteriores 2 20

Total 10 100
Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico 6

Estrategias utilizadas para involucrar a los alumnos
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En la Tabla 8 se muestran las respuestas dadas por los maestros a qué estrategias
utilizan para involucrar a sus estudiantes en el proceso de aprendizaje. De ellos, la mayoria
utilizé actividades practicas y experimentales (70%), seguidos de una porcion que apoya el
trabajo en equipo y colaborativo (30%). Esto hace ver que ninguno utiliza la gamificacién
como tal (opcidn 4), ni la tecnologia (opcion 1), por lo que la propuesta se enfocara hacia

esas 2 falencias.
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Pregunta 7. ;Como adapta sus actividades de ensefianza-aprendizaje a las necesidades

especificas de los estudiantes?

Tabla 9.

Forma de adaptacion de actividades a estudiantes
Respuesta Frecuencia %
Ofrece flexibilidad 1 10
Brinda apoyo adicional 2 20
Utiliza distintos métodos 5 60
Ofrece opciones 1 10
Ninguna de las anteriores 1 10

Total 10 100
Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 7
Forma de adaptacion de actividades a estudiantes
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En la Tabla 9 se muestran las respuestas de los docentes hacia la pregunta 7 sobre
cémo adaptan sus actividades de ensefianza-aprendizaje a las necesidades especificas de los
estudiantes. Particularmente, esta es una de las respuestas que ha mostrado mayor variedad,
tomando en consideracién que la mayoria (50%) utiliza diferentes métodos de ensefianza para
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, seguidos de un 20% que brinda apoyo adicional
a los estudiantes que lo necesitan y, existe una respuesta equitativa (10% para cada opcion

entre los que ofrecen flexibilidad en la complejidad de las actividades.
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Pregunta 8. El aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo de sus estudiantes lo

fomenta a través de ...

Tabla 10.

Tipo de fomento del aprendizaje colaborativo
Respuesta Frecuencia %
Actividades en grupo y proyectos 3 30
Asignacion de roles y responsabilidades 4 50
Discusiones y debates 1 10
Retroalimentacion y revision entre pares 1 10
Ninguna de las anteriores 1 10

Total 10 100
Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico 8
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En la pregunta 8, reflejada en la Tabla 10, se le cuestioné a los docentes a traves de
qué forma fomentan el aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo de sus estudiantes. La
mitad de ellos respondi6 que a través de la asignacion de roles y responsabilidades
especificas en grupos (40%), seguidos de un 30% que utiliza actividades grupales y proyectos
colaborativos, con una minoria que representa el 10% para las opciones de discusiones y

debates, asi como de retroalimentacidn y revision entre pares y, ninguna de las opciones

previas.
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Pregunta 9. ; Qué objetivos de aprendizaje usted cree que se logran con la gamificacion?

Tabla 11.

Obijetivos de aprendizaje logrados con la gamificacién
Respuesta Frecuencia %
Mejorar la comprension y retencidn de conceptos clave 2 20
Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion 3 30
Desarrollar habilidades sociales y emocionales 1 10
Motivar a los estudiantes a participar 3 30
Todas las anteriores 1 10

Total 10 100
Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 9
Obijetivos de aprendizaje logrados con la gamificacion
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En la Tabla 11, correspondiente a la pregunta 9 del cuestionario para docentes
consistente en qué objetivos de aprendizaje creen que se logran con la gamificacion. Los
profesores respondieron que esto lo hacen mayormente bajo el fomento del trabajo en equipo
y la motivacion de los propios estudiantes a participar (30% cada una), seguido de un 20%
para las opciones de mejora de comprension y retencion de conceptos clave y un 10% que
comparten las opciones de desarrollo de habilidades socioemocionales y de todas las

opciones existentes.
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Pregunta 10. ¢(Qué elementos de gamificacion ha utilizado para motivar a sus

estudiantes?

Tabla 12.

Elementos gamificados utilizados
Respuesta Frecuencia %
Puntos y recompensas por logros y progreso 2 20
Competencias y desafios entre estudiantes 2 20
Historias y narrativas que involucren 3 30
Elementos visuales y sonoros atractivos 2 20
Ninguna de las anteriores 1 10

Total 10 100
Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico 10
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En la Tabla 12, se presentan las respuestas dadas por los docentes a la pregunta 10,
consistente en qué elementos de gamificacion han utilizado para motivar a sus estudiantes. Al
respecto, la opcién mas mencionada fue la de historias y narrativas que involucren a los
estudiantes (30%), seguida de un 20% compartido entre elementos visuales y sonoros
atractivos, competencias y desafios entre estudiantes y, puntos y recompensas por logros. Por

ello, la opcion menos votada fue la opcion “ninguna de las anteriores” con 10%.
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Pregunta 11. El éxito de la propuesta de aprendizaje gamificado se mide a través de ...

Tabla 13.

El éxito de una propuesta de gamificacion se mide a traves de
Respuesta Frecuencia %
Encuesta de satisfaccion estudiantil 3 30
Participacion y compromiso estudiantil 2 20
Desempefio académico 1 10
Retroalimentacion del personal educativo 2 20
Todas las anteriores 2 20
Total 10 100

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico 11
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En la Tabla 13, se presentan las respuestas dadas por los docentes hacia como debe
medirse una propuesta educativa basada en la gamificacion. De los docentes, la porcion con
mayor representacion (30%) respondié que a través encuestas de satisfaccion estudiantil. Por
otra parte, hubo una igualdad de 20% entre las opciones de participacion y el compromiso de
los estudiantes en las actividades, retroalimentacion de los profesores y otros miembros del
personal educativo y, todas las opciones. Esto hace ver que la evaluacion de una propuesta

gamificada no tiene un solo eje, sino que debe cubrir tanto la satisfaccion profesoral, como

estudiantil.
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Pregunta 12. ; COmo piensa que se debe adaptar su propuesta de ensefianza-aprendizaje

al desarrollo de competencias laborales de los estudiantes en el futuro?

Tabla 14.

Forma de adaptacion de la propuesta a las competencias laborales
Respuesta Frecuencia %
Utilizando herramientas digitales 3 30
Estudiantes impartiendo teoria y practica 2 20
Aplicar distintos métodos de ensefianza 1 10
Incentivando el uso tecnolégico 2 20
Todas las anteriores 2 20
Total 10 100

Fuente: Elaboracion propia.
Gréfico 12
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En la Tabla 14, correspondiente a la ultima pregunta del cuestionario para docentes
sobre cémo piensan que se debe adaptar una propuesta de ensefianza- aprendizaje al
desarrollo de competencias laborales de los estudiantes en el futuro, se vio una diversidad de
respuestas. Las mismas, incluian el uso de herramientas digitales en las actividades durante
las clases para mejorar su aprendizaje (30%), lograr que los estudiantes impartan la teoria con
la practica para mejorar sus competencias (20%), incentivarlos a usar la tecnologia al alcance
asi sea limitada (20%) y aplicar distintos métodos de ensefianza que se adapten a los
estudiantes (10%).
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2.10 Resultados para encuesta a estudiantes

Tabla 15.
Uso de elementos gamificados

Respuesta Frecuencia % Media Desviacion tipica
Nunca 17 28,3

Casi nunca 16 26,7

Algunas veces 14 23,3

Casi siempre 10 16,7 243 1212
Siempre 3 5,0

Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.
Grafico 13
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En la Tabla 15 se presentan las respuestas dadas por los estudiantes a la pregunta en
que medida se utilizan elementos de gamificacion en el aula. Sobre esto, se observa que los

estudiantes casi no utilizan experiencias de gamificacion, tomando en consideracion que el
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28% no lo hace nunca y el 27% casi nunca. Se tiene una estimacion neutral de algunas veces

con 23% Yy, una percepcion baja de utilizacion, con un 17% que estima que los utilizan casi

siempre y un 5% gque menciona que siempre.
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Pregunta 2. ; Al participar en los juegos en clases recibe algun incentivo o recompensa?

Tabla 16.
Uso de incentivos

Respuesta Frecuencia % Media Desviacion tipica

Nunca 15 25,0
Rara vez 14 23,3
A veces 17 28,3
A menudo 9 15,0 2,58 1252
Siempre 5 8,3
Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico 14
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En el caso de la Tabla 16, se presentan las respuestas a si cuando participan en juegos
en clases, los estudiantes reciben algun tipo de incentivo o recompensa. En torno a este
factor, también existe una opinién mayormente negativa (25% nuncay 23% casi nunca) y
neutral (28%). Esto, tomando en consideracion que la valoracion positiva del uso de
incentivos a menudo y siempre, es baja (15% y 9%, respectivamente). Esto hace denotar que,
ademas de implementar la gamificacidn, es necesario que existan recompensas o incentivos

que ayuden a reforzar el aprendizaje de los estudiantes.
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Pregunta 3. ¢Ha notado un aumento en su motivacion y participacion en las ultimas

semanas a partir del uso del juego en clases?

Tabla 17.
Aumento en motivacion
Respuesta Frecuencia % Media Desviacion tipica
Totalmente en desacuerdo 12 20,0
En desacuerdo 15 25,0
Neutral 14 23,3
De acuerdo 10 16,7 2,82 1,346
Totalmente de acuerdo 9 15,0
Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Tabla 17 se presentan las respuestas a si la implementacion de la gamificacion
ha logrado un aumento en la motivacion y participacion de los estudiantes. Al respecto, la
mayoria menciona que no ha existido un aumento en su motivacion (25% en desacuerdo,
20% totalmente en desacuerdo), otros han sido neutrales al respecto (23%) y, aquellos que
han estipulado un aumento en la motivacion han sido pocos, aunque con un nimero

significativo cercano a un tercio (17% de acuerdo; 15% totalmente de acuerdo).
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Pregunta 4. ; Qué estrategias se utilizan mayormente en el aula?

Tabla 18.

Estrategias utilizadas por los docentes en el aula

Respuesta Frecuencia %

Uso de tecnologia y medios audiovisuales 12 20,0
Trabajo en equipo y colaboracion 17 28,3
Actividades préacticas y experimentales 16 26,7
Juegos y competencias 10 16,7
Ninguna de las anteriores 5 8,3
Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Tabla 18 se muestran las respuestas dadas por los estudiantes a qué estrategias
utilizan sus profesores en el aula. De ellos, las opciones més votadas fueron -en orden
decreciente-, el trabajo en equipo y colaborativo (28%), seguidos de actividades préacticas y
experimentales (27%), uso de tecnologia y medios audiovisuales (20%) y juegos y

competencias (17%). En menor proporcion, se observo la opcion ninguna de las anteriores
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(8%). Tal como en la Tabla 8, correspondiente a los profesores, se realza que no se utiliza la

gamificacion como tal (opcion 4, juegos y competencias), ni la tecnologia (opcién 1), por lo

que la propuesta se enfocara hacia esas 2 falencias.

©
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Pregunta 5. ¢Las actividades realizadas se adaptan a sus necesidades individuales en

alguna de estas formas?

Tabla 19.

Estrategias adaptativas utilizadas por los profesores
Respuesta Frecuencia %
Ofrece distintos niveles de dificultad 1 1,7
Brinda apoyo adicional 12 20,0
Utiliza distintos métodos 39 65,0
Ofrece opciones para elegir 6 10,0
Todas las anteriores 2 3,3
Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 17
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En la Tabla 19 se muestran las respuestas de los estudiantes hacia la pregunta 5 sobre
qué actividades realizadas por los profesores se adaptan a las necesidades individuales en
alguna de las formas planteadas. Particularmente, en los alumnos y en el estudio en general,
esta es una de las respuestas que ha mostrado mayor variedad. La mayoria (65%) refiere que
los profesores utilizan diferentes métodos de ensefianza para adaptarse a diferentes estilos de

aprendizaje, seguidos de un 20% que brinda apoyo adicional a los estudiantes que lo

necesitan.
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Pregunta 6. Como se fomenta cominmente el aprendizaje en equipo dentro del saldn...

Tabla 20.

Tipo de fomento del aprendizaje colaborativo
Respuesta Frecuencia %
Actividades en grupo y proyectos 12 20,0
Asignacion de roles y responsabilidades 17 28,3
Discusiones y debates 16 26,7
Retroalimentacion y revision entre pares 10 16,7
Todas las anteriores 5 8,3
Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.

Graéfico 18
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En la pregunta 6 del cuestionario a estudiantes, reflejada en la Tabla 20, se les
cuestiono a a través de qué forma su docente fomenta el aprendizaje colaborativo y el trabajo
en equipo. Dos partes representativas y mayores a un tercio cada una, mencionaron que
mediante la asignacion de roles y responsabilidades (28%), seguidos de discusiones y debates
(27%). Luego de esto, se tiene una minoria representativa que establecio el uso de actividades
grupales y proyectos (20%), seguidos de revision y retroalimentacién entre pares (17%).
Ademas de ello, se tuvo un pequefio porcentaje relativo al uso de todas las opciones
presentadas (8%).
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Pregunta 7. Al tener juegos en clases, para usted, ¢qué objetivos de aprendizaje cree que

se logran?

Tabla 21.

Obijetivos de aprendizaje logrados con la gamificacion
Respuesta Frecuencia %
Mejorar la comprension y retencién de conceptos clave 15 25,0
Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion 17 28,3
Desarrollar habilidades sociales y emocionales 15 25,0
Motivar a los estudiantes a participar 8 13,3
Todas las anteriores 5 8,3
Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico 19
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En la Tabla 21, correspondiente a la pregunta 7 del cuestionario para estudiantes
consistente en qué objetivos de aprendizaje creen que se logran al involucrar juegos en clases,
se obtuvo una respuesta Unica. Esta, para los alumnos, estim6 una variedad de opciones,
comenzando por el fomento del trabajo en equipo (28%) y el desarrollo de habilidades
socioemocionales y la mejora de comprensién de conceptos claves (25% cada una). Esto, fue
seguido por la opcidn de motivacion a los estudiantes (14%) y una minoria del 8% relativa a

todas las opciones previas.
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Pregunta 8. Si se realiza una propuesta para mejorar la motivacion durante las clases

¢ Como piensa que se mejorarian su aprendizaje?

Tabla 22.

Mejoras del aprendizaje debido a una propuesta
Respuesta Frecuencia %
Utilizando herramientas digitales 7 11,7
Estudiantes impartiendo teoria y practica 24 40,0
Aplicar distintos métodos de ensefianza 15 25,0
Incentivando el uso tecnolégico 10 16,7
Todas las anteriores 4 6,7
Total 60 100

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Tabla 22, correspondiente a la Ultima pregunta del cuestionario para estudiantes
sobre cdmo piensan una propuesta basada los motivaria en su aprendizaje, existié de igual
forma una respuesta variada. Los estudiantes mayormente consideraron que las mejoras
estuviesen basadas en que ellos mismos impartieran la teoria y la practica (40%), es decir, los
alumnos piensan que mediante una propuesta, los beneficios motivacionales se deben a una
multiplicidad de opciones, las cuales ayudarian a su desempefio laboral p6stumo y al uso de

la tecnologia.
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2.11 Discusién de resultados

En lineas generales, se obtuvo que los profesores no han recibido capacitacion y por
tanto, tampoco han implementado estrategias gamificadas en el aula. Esto hace que se
presente una variedad de deficiencias en torno a las motivaciones propias y de los estudiantes
por el uso estricto de métodos tradicionales. Lo previamente mencionado puede contrastarse
con lo hallado por Sanchez-Pacheco (2019), quien muestra que, a pesar de la resistencia
educativa, la aplicacion de la gamificacion en la educacion superior ecuatoriana ain esté en

sus inicios.

Ademas, se obtuvo que los medios tecnoldgicos son poco usados dentro y fuera del
aula, a pesar de tenerlos, por lo cual existe una debilidad en torno a la alfabetizacion digital
de unos y otros. Por ello, es indispensable que exista capacitacion sobre el uso de los mismos,
para asi ampliar las posibilidades educativas de los alumnos y de la institucion a lo largo de
los afos. Al respecto, Tenorio et al. (2022) mencionaron que existen distintas dificultades
aparte de la virtualizacion de la educacion, considerando que uno de ellos es el
desconocimiento de los profesores del método de ensefianza gamificado. Por ello, mencionan
que es crucial crear un plan para ayudar en el proceso de alfabetizacion digital, lo cual es
necesario para docentes, estudiantes y padres de familia que viven en la zona rural del

Ecuador.

Por otra parte, la motivacion se observa como uno de los aspectos mas importantes
para que se realice una propuesta educativa. En este caso, tanto docentes como alumnos ven
que a través de la gamificacion o el uso de juegos estructurados con fines educativos en el
aula pueden tener una incidencia en la misma. Todo ello, ademés, mejorara, segln la
percepcion de los docentes, en las competencias laborales que los estudiantes tengan en un
futuro, por lo cual existe una complejidad que se realza en la importancia de generar nuevas
propuestas educativas, en este caso, basadas en la gamificacion para lograr habilidades
digitales, colaboracion entre estudiantes y adaptaciones microcurriculares que tengan

consecuencias positivas en el desempefio académico.

Lo mencionado previamente es cotejable con Astrain (2019), quien menciona que
para fomentar nuevas emociones en los estudiantes y ayudarlos a desarrollar intereses y

motivacion, la educacion en el periodo moderno debe restaurar el proceso de ensefianza-
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aprendizaje. Esto puede darse a través de las TIC, tal como menciona Lorido (2005), quien
establece que estas se destacan en particular, por el uso de otros medios y recursos educativos
convencionales en términos de su potencial utilizable. Lo anterior sugiere que los docentes
pueden crear procesos de ensefianza y aprendizaje de manera mas efectiva cuando tienen

acceso a tecnologias virtuales.

En este sentido, el panorama social en rapida evolucién y el periodo tecnolégico en el
que vivimos requieren soluciones creativas que alteren (mejorando) las préacticas de
ensefianza, aprendizaje y actuacion en la escuela secundaria (Heredia et al., 2020). Esto se
aplica especificamente en el mddulo de agrotecnologia, que cumple un papel importante
dentro de la figura profesional como es produccion agropecuaria y no puede quedarse fuera

del ente curricular.

La investigacion destaca las deficiencias en la instruccion del modulo de
agrotecnologia al describir las caracteristicas de las tacticas actualmente empleadas por los
instructores. También demuestra que los recursos oficiales empleados en el aula no logran
revitalizar el proceso de aprendizaje. Las deficiencias de los docentes salen a la luz cuando
los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato critican pablicamente el uso de metodologias
activas por parte de sus docentes y los contrastan con los docentes de Bachillerato Técnico

Agricola, quienes han logrado crear ambientes de aprendizaje mas atractivos en sus clases.

También se descubrié que los métodos que utilizan los profesores para impedir que
los estudiantes participen activamente en clase (la clase magistral y las exposiciones) son
limitados y, como resultado, los estudiantes no demuestran un interés suficientemente fuerte
en el modulo de agrotecnologia. Las familias son cruciales para los procesos de educacién y
aprendizaje de los estudiantes, como lo demuestra la explicacion del modulo de
agrotecnologia sobre los factores que afectan los procesos de aprendizaje de los estudiantes
de secundaria. Otros factores que deben tenerse en cuenta incluyen los amigos de los

estudiantes, el entorno y el contexto en el que crecen y se desarrollan

UBE
@ La Universidad para todos

53



CAPITULO IIl. LA PROPUESTA

GUIA METODOLOGIA PARA APLICACION DE LA GAMIFICACION EN
LA FIGURA PROFESIONAL DE PRODUCCION AGROPECUARIA EN EL
MODULO DE AGROTECNOLOGIA.

Tema: La gamificacion como estrategia didactica de fortalecimiento del proceso de

ensefianza - aprendizaje del moédulo de agrotecnologia.

En la siguiente propuesta, se presenta una metodologia consistente en 5 sesiones de
aprendizaje, las cuales se encuentran dentro del médulo de agrotecnologia, para una
ensefianza a traves de la gamificacion. Esto significa que, los estudiantes, podran aprender
aspectos relacionados con la teoria y la practica desde la parte lGdica y tecnoldgica que

consiente la gamificacion.
3.1 Justificacion

La justificacion para incluir el médulo de agrotecnologia en el bachillerato técnico en
produccidn agropecuaria se basa en la necesidad de formar profesionales capacitados en el
uso de tecnologias avanzadas en el sector agropecuario. Sin embargo, la educacion técnica
enfrenta diversos problemas que pueden influir en la implementacion del médulo de

agrotecnologia.

Uno de los principales problemas es la falta de recursos y equipamiento adecuado
para llevar a cabo practicas y experimentos en el aula. Ademas, la falta de capacitacion y
actualizacion constante del personal docente puede limitar el aprendizaje de los estudiantes.
Otro problema es la desconexion entre la educacién y las necesidades del mercado laboral, lo
que puede generar una brecha entre lo que se ensefia en el aula y lo que se requiere en el
campo. Por ultimo, también existe una falta de conciencia sobre la importancia de la
educacion técnica en la sociedad. Todo ello, como se demostré previamente en los resultados

obtenidos.

Para solucionar estos problemas, se podria implementar la gamificacion en el proceso
educativo. La gamificacion consiste en utilizar técnicas de juego en el aula para motivar a los
estudiantes a aprender y participar activamente en su proceso educativo (Sanchez-Pacheco,

2019). Por ello, se disefian juegos y actividades que permiten a los estudiantes practicar y
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experimentar con tecnologias avanzadas en el campo de la agricultura y la ganaderia.
Ademas, se utilizan plataformas digitales que hacen que los mismos accedan a recursos y

materiales educativos actualizados.

Por ultimo, la gamificacion puede ayudar a fomentar una mayor valoracion de la
educacion técnica en la sociedad. Al utilizar técnicas de juego en el aula, se podria cambiar la
percepcién de que la educacidn técnica es inferior a la educacion universitaria y demostrar
que es una opcion valiosa y necesaria para formar profesionales capacitados en el uso de

tecnologias avanzadas en el sector agropecuario.
3.2 Beneficiarios de la propuesta

La institucion la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez” cuenta con 224
estudiantes en total, contando con las especialidades de Produccion Agropecuaria, Industria

de la Confeccion, Instalaciones de equipos y Maquinas eléctricas IEM, o a distancia.

De este total, 60 se encuentran realizando el bachillerato técnico en agrotecnologia, lo
cual representa a un 26,78% del total. En este caso, se ha utilizado un muestreo de tipo no
probabilistico e intencional, puesto que se ha delimitado a una muestra conveniente para el
tipo de estudio realizado (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018). Por otra parte, la
propuesta beneficia tanto a estos estudiantes en particular, como al personal educativo y

docente de la institucion.
3.3 Tiempo de ejecucion

La propuesta se ha llevado a cabo en el afio lectivo 2023-2024, durante los meses de

octubre y noviembre.

3.4 Responsables de la propuesta

Investigadoras, profesores y directivos de la institucion.

3.5 Objetivos
3.5.1 Objetivo general

Mejorar la aplicacion de estrategias didacticas en el campo de la agrotecnologia en
estudiantes de bachillerato técnico en produccidn agropecuaria a través de la gamificacion

para aumentar su motivacion.
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3.5.2 Objetivos especificos

- Examinar y evaluar los componentes curriculares del médulo en agrotecnologia, para

los cuales la propuesta ofrecerd otra perspectiva.

- Poner en préctica la gamificacion y desarrollarla como método didactico para la

ensefianza de la agrotecnologia.

- Desarrollar un guia metodolégica basado en estrategias ludicas para la ensefianza de

la agrotecnologia.

3.6 Metodologia

Se utiliza la gamificacion o técnica basada en estrategias de juego. El trabajo se divide
en fases que deben coincidir con el plazo parcial de cinco semanas. Al establecer las metas y
objetivos para cada fase, también se establecen los mismos para cada sesion de aprendizaje,

las cuales en lineas generales son:

1. Explicar las reglas del juego (o del trabajo) a los demas, incluidos los pasos a seguir
para lograr los objetivos anteriores y el objetivo final. Colaboraran en grupos de cinco alumnos
para realizarlo. Esta seccion debe especificar como se aplica el sistema de puntos.

2. Establecer areas de trabajo donde se puedan completar las tareas. Es crucial tener una

variedad de ubicaciones, tanto dentro como fuera del aula.

3. Se les comentara a los estudiantes el objetivo y la forma de aprendizaje de la sesion.
Para ello, se tomara cada parte del encuentro como un apartado a conocer por cada grupo de

estudiantes.

4. Crear distintas opciones de trabajo basadas en el mecanismo del juego para que los
grupos de estudio puedan seleccionar una de las opciones. Para ello se han utilizado distintos

programas informaticos.

5. Crear el sistema de premios que se obtendran por alcanzar las metas. Se recomienda
que los incentivos se entreguen por etapas para que los estudiantes se sientan motivados a

seguir adelante y que todos puedan acceder a los beneficios.
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3.7 Recursos necesarios

Tabla 23.
Recursos para la implementacion de la propuesta

Recursos materiales

Actividad Recursos Costos ($)
aproximados

Diagndstico 65 encuestas 5,00

Organizacion del Elaboracion y objetivos 10,00

proyecto

Monitoreo Instrumentos evaluativos 10,00

Talleres a docentes Taller en el colegio 00,00

Evaluacion Instrumentos de cierre y proyeccion 10,00
final

TOTAL 35,00 USD

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 24.
Recursos humanos

Recursos humanos

Responsables Roles vy actividades
ejecutar

Direccion de la institucion Aprobacion y apoyo

Jefe de Area Desarrollo de estrategias

Area de Lengua y Personal Instrumentos

de gestion evaluacion

Jefes de Area Talleres

Docentes de Préctica docente

agrotecnologia

Secretaria Resultados

a

de

Indicador de logro

Resultados académicos
Tabulacién de datos

Rabricas y Fichas de
observacion
Fotos, videos, actas

Clases

Libretas
calificaciones

de

Fuente: Elaboracion propia.
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Grafico 21

Portada de la propuesta
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Actividad 1. Uso de educaplay

La plataforma educativa Educaplay sirvié como columna vertebral tecnolégica para el
desarrollo de la propuesta pedagdgica. Basado en los diversos tipos de actividades
disponibles en él, como mapas interactivos, pruebas de video, crucigramas, pruebas,
busqueda de palabras, acertijos, aplicaciones de dictado, ordenar letras y ordenar palabras, las
personas pueden crear y compartir facil y simplemente actividades multimedia
personalizadas.

Después de la creacion de las actividades, pueden verse inmediatamente a través de un
sitio especifico, exportarse a un blog u otra plataforma, o descargarse a la computadora para
su uso. También se puede personalizar para adaptarse a cualquier tipo de material y ofrece
una cuenta gratuita. Como herramienta de gamificacion en este proyecto de investigacion, la
plataforma Educaplay permitio crear desafios y actividades, asi como monitorear las acciones
de los estudiantes y las misiones cumplidas. Como resultado, resulté una herramienta

invaluable para la realizacion de la secuencia didactica Iudica y el logro de los objetivos del

estudio.
Tabla 25.
Dinamica de la actividad
Unidad Sistematica, las células y tejidos vegetales
Obijetivo Reconocer la célula vegetal por su constitucion, organulos
y funciones.
Inicio Los estudiantes seran consultados sobre como estan
constituidas las células vegetales.
Por medio de una lluvia de ideas, los mismos podran
determinar cuéles son por medio de una aproximacion.
Desarrollo Se desarrolla una clase por medio de representaciones
graficas, donde los estudiantes deberan llenar, a través del
software Educaplay, una sopa de letras y luego, un
crucigrama donde se establecen tanto las partes de las
células como de los tejidos.
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Cierre Se realiza un resumen conceptual por medio del mismo
software donde los estudiantes puedan establecer cuéles son

las principales funciones de las células y tejidos vegetales.

Tabla 26.
Rubrica de evaluacion actividad 1
Puntuacion 2 puntos 1 punto 0 puntos
El estudiante... | Reconoce las Reconoce No reconoce las
estructuras algunas de las estructuras
celulares estructuras celulares
celulares
Diferencia los Diferencia No diferencia los
tejidos de las algunos tejidos y | tejidos de las
células claramente | células vegetales | células
Conoce las Reconoce No conoce las
funciones de las algunas las funciones de las
estructuras funciones de las | estructuras
celulares vegetales | estructuras celulares vegetales
celulares
vegetales
Total / 9 puntos

Se considera que el estudiante adquiere las destrezas necesarias mientras el nimero
referente a la rdbrica esté ubicado entre los 7 y 9 puntos. Tendra un nivel medio entre 6y 4

puntos y bajo, menor a 3 puntos.

A través de esta primera actividad, se pretende lograr la siguiente competencia de la
figura profesional del técnico de produccion agropecuaria, en el mddulo de agrotecnologia:

Comprende las caracteristicas botanicas y funcionales de las distintas especies vegetales.
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Actividad 2. Uso de Cerebriti

La plataforma Cerebriti es una herramienta digital que puede utilizarse para facilitar el
aprendizaje en agrotecnologia, especialmente en lo que se refiere a la composicion fisico-
quimica del suelo. Esta plataforma ofrece una serie de recursos educativos, tales como
videos, infografias, diagramas y animaciones, que ayudan a los estudiantes a comprender

mejor los conceptos y procesos relacionados con la composicién del suelo.

Ademas, Cerebriti también cuenta con una serie de herramientas interactivas que
permiten a los estudiantes experimentar con diferentes tipos de suelos y observar cémo
cambian las propiedades fisicas y quimicas del suelo en funcién de factores como la

humedad, la temperatura y la composicion quimica.

Los estudiantes pueden utilizar la plataforma para realizar ejercicios practicos y
simulaciones que les permiten aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones reales.
También pueden utilizar la plataforma para colaborar con otros estudiantes y profesores,
compartir informacién y recursos, y discutir ideas y conceptos relacionados con la

agrotecnologia.

Figura 1.

Ejemplo de Cerebriti en actividades sobre el suelo

Tipos de suelos

Arrastra con el raton cada palabra sobre la imagen correspondiente. Si 03:55
has acertado, desapareceran las dos. 2

’ N~ ( primitivo ) ( fértil )
> ‘ ( maduro )( pobre )
:, ( arido ) ( joven

Fuente: Software Cerebriti.

En la figura 1, se denota que la actividad conlleva un tiempo especifico para la
actividad, el tipo de suelo y la imagen que lo representa de forma que puedan unirse.
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Tabla 27.

Dinamica de la actividad 2

Unidad

6. Composicion fisico-quimica del suelo

Objetivo

Determinar las caracteristicas y propiedades de los suelos
segun su analisis fisico- quimico, color, topografia, perfil,

etc.

Identificar las caracteristicas fisico- quimicas de los suelos
segun las técnicas analiticas bésicas, identificando y

manipulando el material necesario.

Inicio

Se comienza la actividad consultando a los estudiantes
sobre qué tipos de suelo existen y qué efectos tienen estos
en la siembra y en otros usos.

A través de un abordaje practico, cada uno pasara al

pizarron a copiar sus ideas principales al respecto.

Desarrollo

Se desarrolla una clase por medio de representaciones
gréficas y explicacion tedrica sobre los tipos y clasificacion
del suelo, pH y sus usos.

Posteriormente los estudiantes, por medio del software
Cerebriti, donde se presentan juegos para relacionar los
tipos de suelos (entre otros) entre imagen y nombre. Por
medio de este, luego se explicaran las funciones, pH y

caracteristicas de cada uno de los mismos.

Cierre

Se realiza un mapa conceptual por medio del software
CmapTools para explicar graficamente los conceptos

aprendidos durante la clase.
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Tabla 28.

Rubrica de evaluacién actividad 2

Puntuacion

2 puntos

1 punto

0 puntos

El estudiante...

Reconoce los tipos
de suelo

Reconoce
algunos tipos de
suelo

No reconoce los
tipos de suelo

Determina las
caracteristicas
fisicas que cada
tipo de suelo posee

Diferencia
algunas de las
caracteristicas
fisicas que cada
tipo de suelo
posee

No diferencia las
caracteristicas
fisicas que cada
tipo de suelo posee

Determina las
caracteristicas
quimicas que cada
tipo de suelo posee

Diferencia
algunas de las
caracteristicas
quimicas que
cada tipo de suelo
posee

No diferencia las
caracteristicas
quimicas que cada
tipo de suelo posee

Total / 9 puntos

Se considera que el estudiante adquiere las destrezas necesarias mientras el nimero

referente a la rabrica esté ubicado entre los 7 y 9 puntos. Tendra un nivel medio entre 6 y 4

puntos y bajo, menor a 3 puntos.

A través de esta actividad, se pretende lograr la siguiente competencia de la figura

profesional del técnico de produccion agropecuaria, en el modulo de agrotecnologia: Analiza

los diferentes tipos de suelos y los criterios de eleccion de los mismos en relacién con la especie

vegetal a implantar
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Actividad 3. Uso del software Kahoot

La plataforma Kahoot es una herramienta digital que puede utilizarse para facilitar el
aprendizaje en agrotecnologia, especialmente en lo que se refiere al abono y sus componentes
nutritivos. Esta plataforma ofrece una serie de recursos educativos, tales como cuestionarios,
juegos y encuestas, que ayudan a los estudiantes a comprender mejor los conceptos y

procesos relacionados con el abono y sus componentes nutritivos.

Los estudiantes pueden utilizar la plataforma para realizar cuestionarios interactivos y
juegos educativos que les permiten evaluar su conocimiento sobre los componentes nutritivos
del abono y su importancia en la produccion agricola. Ademas, Kahoot también cuenta con
una serie de encuestas que permiten a los estudiantes compartir sus opiniones y experiencias

sobre el uso del abono en la agricultura.

Los profesores pueden utilizar la plataforma para crear cuestionarios personalizados y
juegos educativos que se adapten a las necesidades y objetivos de aprendizaje de sus
estudiantes. También pueden utilizar la plataforma para evaluar el progreso de los estudiantes

y proporcionar retroalimentacion en tiempo real.

Tabla 29.

Dinamica de la actividad 3
Unidad 8. Elementos nutritivos, abonado.
Objetivo

Determinar de las funciones que desempefian los elementos

nutritivos sobre las plantas.

Identificar de la deficiencia o exceso de algin elemento
nutricional a través de los signos externos que manifieste el

cultivo.

Calcular del abonado de un cultivo a partir de las

necesidades nutricionales del mismo.
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Inicio

Se comienza la actividad consultando a los estudiantes
sobre qué funciones tiene el abono, cuales han utilizado a lo
largo de su vida y qué caracteristicas tienen.

Se realizara un dialogo plenario sobre esto, para que cada

uno comente su experiencia en los huertos escolares.

Desarrollo

Se desarrolla una clase por medio de representaciones
graficas y explicacion tedrica sobre los abonos quimicos y
organicos y su utilidad.

Se crearan grupos de seis estudiantes y, mediante votacion,
los miembros del grupo elegiran un representante para
realizar solicitudes especificas de los componentes o
materiales que componen un sustrato. Para efectos de crear
el sustrato, el representante solicitara al grupo de
estudiantes los elementos que se encuentran disponibles en
la universidad. Traigan cinco piedras. Entre otras cosas, un
pufiado de arena. EI nuevo representante, sera el primero en
Ilegar mientras los demas alumnos corren.

Quien cree el sustrato primero, ganard la competicion

grupal.

Cierre

A partir del software Kahoot, se hard una actividad
evaluativa de cierre, en la cual se plantea un quiz con los
principales aspectos a considerar por el profesor, en torno a
9 puntos. 3 para los beneficios del abono, 3 para el abono

organico y 3 para el abono quimico.
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Tabla 30.

Rubrica de evaluacién actividad 3

Puntuacion

2 puntos

1 punto

0 puntos

El estudiante...

Reconoce los tipos
de abono

Reconoce solo
uno de los tipos
de abono

No reconoce los tipos de
abono

Identifica la Explica algunas | No diferencia la deficiencia
deficiencia o deficiencias 0 0 exceso de algun elemento
exceso de algun excesos de algln | nutricional a través de los
elemento elemento signos externos que
nutricional a través | nutricional a manifieste el cultivo

de los signos través de los

externos que signos externos

manifieste el que manifieste el

cultivo cultivo

Determina la Tiene problemas, | No identifica la riqueza o
riqueza o pero logra concentracion de un abono,
concentracion de identificar la de su equilibrio y coste de la
un abono, de su riqueza o unidad fertilizante, ni

equilibrio y coste
de la unidad
fertilizante,
interpretando su
formulacion

concentracion de
un abono, de su
equilibrio y coste
de la unidad
fertilizante,
interpretando su
formulacién

interpreta su formulacion

Total / 9 puntos

Se considera que el estudiante adquiere las destrezas necesarias mientras el nimero

referente a la rdbrica esté ubicado entre los 7 y 9 puntos. Tendra un nivel medio entre 6y 4

puntos y bajo, menor a 3 puntos.

A través de esta actividad, se pretende lograr la siguiente competencia de la figura

profesional del técnico de produccidn agropecuaria, en el moédulo de agrotecnologia:

Caracteriza los distintos tipos de abonos, asi como la maquinaria y equipos de distribucion de

los mismos.
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Actividad 4. Uso de Quizziz

La plataforma Quizziz es una herramienta de evaluacion en linea que permite a los
estudiantes aprender de manera interactiva y divertida. En el contexto de la agrotecnologia, se
puede utilizar para evaluar el conocimiento de los estudiantes sobre el clima, los parametros

climaticos y su medicion.
Para utilizar Quizziz en la facilitacién del aprendizaje en agrotecnologia, se pueden
seguir los siguientes pasos:

1. Crear una cuenta en Quizziz y seleccionar la opcion de crear un nuevo cuestionario.

2. Seleccionar las preguntas que se desean incluir en el cuestionario, enfocandose en

los conceptos relacionados con el clima, los parametros climaticos y su medicion.

3. Incluir imagenes, graficos o videos para complementar las preguntas y hacerlas mas

interactivas.
4. Establecer un limite de tiempo para cada pregunta y para todo el cuestionario.
5. Compartir el cuestionario con los estudiantes a través de un enlace o codigo QR.

6. Los estudiantes pueden responder las preguntas en linea desde cualquier dispositivo

con conexion a internet.

7. Después de que los estudiantes hayan completado el cuestionario, se pueden revisar

los resultados y proporcionar retroalimentacion sobre las respuestas correctas e incorrectas.

El uso de Quizziz para la facilitacion del aprendizaje en agrotecnologia permite a los
estudiantes aprender de manera interactiva, al mismo tiempo que les proporciona una
retroalimentacién inmediata sobre su conocimiento de los conceptos relacionados con el
clima, los parametros climaticos y su medicion. Ademas, esta herramienta también puede ser
utilizada para evaluar la comprension de otros temas relacionados con la agrotecnologia, lo

gue permite una evaluacion completa y efectiva del aprendizaje de los estudiantes.
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Tabla 31.

Dinamica de la actividad 4

Unidad

Unidad 4. El clima, parametros climaticos y su medida

Objetivo

Interpretar climogramas y mapas meteorologicos.
Realizacion de gréaficas con los datos de los diferentes factores

climaticos.

Inicio

Se comienza la actividad, preguntando a los estudiantes sobre
su conocimiento acerca del clima, su medicion y qué parametros

climaticos han aprendido.

Desarrollo

Se desarrolla una clase por medio de representaciones graficas
y explicacion tedrica sobre la interpretacion de climogramas y
mapas meteoroldgicos, asi como otros aspectos importantes
relativos al clima.

A traves de la plataforma Quizziz, los estudiantes crearan una
base de preguntas y respuestas supervisadas por el profesor,
sobre todo lo que consideran resaltante de acuerdo al climay a

la temética en general.

Cierre

Como actividad de cierre, los estudiantes se dividiran en grupos
de 4 o 5 personas, para competir en torno a las preguntas
propulsadas en el software Quizziz. Se realizard una pregunta
por equipo, por turno. Al final, serdn cuantificadas las
respuestas de cada grupo y el grupo que obtengan mayor
puntuacion (si es un numero alto), se saltara la evaluacion del
tema. Los demé&s grupos, seran consultados por escrito, de

acuerdo a la misma base de preguntas.
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Tabla 32.
Rubrica de evaluacion actividad 4

Puntuacion 2 puntos 1 punto 0 puntos

El estudiante... Tiene Tiene No conoce sobre
conocimiento amplio | conocimiento la presion atmosférica,
sobre la presion intermedio sobre la | el uso del barémetro,

atmosfeérica, el uso del | presion atmosférica, | los vientosy su
barémetro, los vientos | el uso del barometro, | clasificacion.

y su clasificacion. los vientos y su
clasificacion.

Tiene Reconoce No posee
conocimiento amplio | algunos tipos de suficiente conocimiento
sobre los tipos de nubes y algunos sobre los tipos de
nubes, la temperatura | principios sobre la nubes, la temperatura y
y la precipitacion. temperaturay la la precipitacion.

precipitacion.

Tiene Reconoce No posee
conocimiento amplio | algunos principios suficiente conocimiento
sobre la radiacion sobre la radiacion sobre la radiacion
luminosa, la luminosa, la luminosa, la
transpiracion y transpiracion y transpiracion y
evotranspiracion, asi | evotranspiracion, asi | evotranspiracion, asi
como los factores que | como los factores como los factores que
influyen en estas. que influyen en influyen en estas.

estas.

Total / 9 puntos

Se considera que el estudiante adquiere las destrezas necesarias mientras el nimero
referente a la rdbrica esté ubicado entre los 7 y 9 puntos. Tendra un nivel medio entre 6y 4
puntos y bajo, menor a 3 puntos. A través de esta actividad, se pretende lograr la siguiente
competencia de la figura profesional del técnico de produccidn agropecuaria, en el médulo de
agrotecnologia: Conoce los fenémenos meteorologicos de mayor influencia en agricultura 'y

las medidas a adoptar para incrementar los efectos favorables.

UBE
@ La Universidad para todos

69



Actividad 5. Uso de Genially

La plataforma Genially es una herramienta interactiva que se puede utilizar para crear
presentaciones, infografias, juegos y otros recursos educativos en linea. En el caso de la
agrotecnologia, se puede utilizar para facilitar el aprendizaje de buenas practicas
agropecuarias de manera visual y atractiva. Los recursos creados en Genially pueden incluir
informacidn sobre temas especificos de agrotecnologia, como el manejo de plagas y
enfermedades, la fertilizacion y el riego, la seleccién de semillas y variedades, entre otros.
Estos recursos pueden ser interactivos, lo que permite a los estudiantes explorar la

informacidn de manera auténoma y recibir retroalimentacion inmediata.

Tabla 33.
Dinamica de la actividad 5
Unidad Unidad holistica-integral
Obijetivo Describir y conocer las buenas préacticas en torno a la agropecuaria y

agrotecnologia. fortalecer los conocimientos sobre la Normatividad
Agropecuaria, aspectos importantes que se deben tener en cuenta a la
hora de producir alimentos de origen animal y vegetal inocuos para el
consumo de las poblaciones a nivel nacional.

Inicio Se comienza la actividad consultando a los estudiantes sobre qué
consideran como buenas practicas en torno a la agrotecnologia y
produccion de alimentos.

Desarrollo Se desarrolla una clase por medio de representaciones graficas y
explicacion tedrica sobre lo que se consideran buenas practicas.

Se elaborara una narrativa sobre las buenas préacticas en
agrotecnologia, las cuales pueden conseguirse en:
https://view.genial.ly/626475d63dad7700194721a7/interactive-
content-aventura-del-agro

Estas explican que, el estudiante se encaminara en un viaje por
distintos lugares del mundo, donde podra demostrar su conocimiento
en torno a una produccion de alimentos inocuos, de calidad y
trazabilidad, asegurando la salud de las generaciones futuras. Para
ello, deben escoger un personaje.

Cierre Se concreta a partir de la actividad previa, una evaluacién de
seleccién simple, entre distintos aspectos relativos a las buenas
practicas agrotecnoldgicas.
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Tabla 34.

Rubrica de evaluacién actividad 5

Puntuacion

2 puntos

1 punto

0 puntos

El estudiante...

Tiene
conocimiento
teorico sobre
buenas practicas en
agrotecnologia

Tiene conocimiento
tedrico intermedio
sobre buenas practicas
en agrotecnologia

No reconoce las buenas
practicas en
agrotecnologia

Puede aplicar
conocimientos
tedricos en
situaciones
practicas, como el
disefio de un plan
de manejo
integrado de
plagas.

Tiene dificultad, pero
reconoce como aplicar
sus conocimientos en
torno a las buenas
practicas en
situaciones reales.

No reconoce cémo
aplicar sus
conocimientos en torno a
las buenas précticas en
situaciones reales.

Puede comprender
y aplicar las buenas
précticas
agropecuarias
desde una
perspectiva social y
ambientalmente
responsable

Comprende y aplica
medianamente las
buenas practicas
agropecuarias desde
una perspectiva social
y ambientalmente
responsable

No logra comprender y
aplicar las buenas
practicas agropecuarias
desde una perspectiva
social y ambientalmente
responsable

Total / 9 puntos

Se considera que el estudiante adquiere las destrezas necesarias mientras el nimero

referente a la rdbrica esté ubicado entre los 7 y 9 puntos. Tendra un nivel medio entre 6y 4

puntos y bajo, menor a 3 puntos.

A través de esta actividad, se pretende lograr la siguiente competencia de la figura

profesional del técnico de produccion agropecuaria, en el modulo de agrotecnologia: Analiza

el impacto ambiental que las operaciones de trabajo en el medio forestal pueden ejercer en el

entorno y conocer las medidas a adoptar para reducir al maximo ese impacto.
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CONCLUSIONES

Al arribar a las conclusiones de presente trabajo investigativo y al realizar un
diagndstico de la situacion actual, referido a los procesos del médulo de agrotecnologia, en
los estudiantes de primer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Juan Jiménez de la
Provincia de Sucumbios, Canton Lago Agrio, durante el ciclo escolar 2022 — 2023, se

confirmo que se habian cumplido los objetivos de la investigacién

En primer lugar, debe mencionar que el objetivo general trazado al inicio de esta
investigacién como establecer la correlacion entre la gamificacion como estrategia didactica
y el proceso de la ensefianza y aprendizaje en el modulo de Agrotecnologia en los alumnos de
primero bachillerato, paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional “Juan Jiménez, para
mejorar la calidad educativa, fue alcanzado debido a que el trabajo investigativo ayudd a a
determinar que la gamificacién puede aumentar la motivacién de los estudiantes al hacer que

el aprendizaje sea mas divertido y atractivo.

Por otro lado, la gamificacién facilita un aprendizaje activo ya que los juegos pueden
fomentar la participacion activa de los estudiantes, lo que puede mejorar su retencion de
conocimientos. Ademas, permite una retroalimentacion inmediata, ya que los juegos suelen
proporcionar retroalimentacion instantanea, lo que permite a los estudiantes corregir errores y

mejorar su comprension de manera mas efectiva.

Por otro lado, en cuanto al primer objetivo especifico, elaborar los conceptos teoricos
referenciales basicos que fundamentan los beneficios del uso de la gamificacion en el proceso
de ensefianza — aprendizaje, se evidencia que el mismo fue cumplido por cuanto la
investigacién de Tenorio (2022) determiné que la diversion se convierte en una actividad de
aprendizaje que motiva a los estudiantes al reconocer sus logros en competencias educativas,

sirve para mejorar la concentracion.

En lo referente al segundo objetivo especifico, diagnosticar el contexto de las
condiciones en las que actualmente se esta desarrollando el proceso de ensefianza —
aprendizaje del mddulo de Agrotecnologia en el plantel intervenido el mismo se logré gracias
a que los resultados de las entrevistas arrojaron que los estudiantes visualizan en el juego la

mejor via para aprender cualquier asignatura de una manera mas entretenida y alcanzando
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aprendizajes mas significativos. Esta realidad se contrapone a que los docentes utilizan poco

0 nada metodologias que activan el aprendizaje, como por ejemplo la gamificacion.

Finalmente, el tercer objetivo especifico, disefiar una guia metodoldgica basandose en
la gamificacion que permita mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje en el médulo de
Agrotecnologia en los estudiantes de primero bachillerato del Colegio Juan Jiménez, fue
alcanzando dado que en el capitulo tres se presenta una guia metodolégica que con
capacitacion y mejoramiento continuo podria perdurar en el tiempo para nuevas generaciones

de docentes y estudiantes del plantel.

Por esto, los hallazgos de la investigacion permiten hacer una propuesta que beneficie
tanto a educadores como a estudiantes. Se basa en técnicas de ensefianza de vanguardia y
utiliza la mecénica del juego en el aula para involucrar a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Dado que la sugerencia de utilizar la gamificacién en la agrotecnologia parecera
mas atractiva en esta situacion, se espera que el uso de esta técnica anime a mas educadores a

elegir este curso de accion.
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RECOMENDACIONES

El estudio realizado valida la correlacion entre la gamificacion y el proceso de
ensefianza — aprendizaje, por ello la recomendacion general para los directivos del plantel
consiste en la necesidad de que el plantel modifique fundamentalmente los enfoques de
ensefianza — aprendizaje de todos los modulos del Bachillerato Técnica para facilitar a los
estudiantes la adquisicion sencilla, amena y significativa de las competencias, destrezas y
habilidades necesarias para este tema. util para ellos, que es esencialmente lo que la mayoria
de los estudiantes quieren.

Es por ello que la capacitacion permanente a los docentes en técnicas de ensefianza y
aprendizaje también son muy recomendable puesto que ella activaria en el modulo de
agrotecnologia y el establecimiento de un sistema de apoyo permanente pueden aprovecharse
para impulsar los procesos de ensefianza del médulo de agrotecnologia a los estudiantes de
primer afio de secundaria de la Unidad Educativa Juan Jiménez. instructores para evaluar qué
tan bien se esta aplicando la sugerencia metodoldgica y difundirla entre las muchas areas para

su examen y modificacion.

Debido a la importancia de la opinion de los tedricos respecto al tema, se recomienda
a futuros investigadores fortalecer el marco teérico referencial a nuevos hallazgos de otros
tedricos que hayan explorado la tematica analizada, para con ello fortalecer la guia

metodoldgica con nuevas actividades gamificadas.

Esto indica que se necesita mucho trabajo para poner en préactica el plan presentado en
este trabajo, perfeccionarlo a través de la experiencia y finalmente institucionalizar el sistema
en el bachillerato técnico agricola. Otra recomendacion va en vias de que los docentes
colaboren en el modulo de agrotecnologia, utilizando las herramientas que ofrece esta
propuesta, para transformar las aulas en auténticos ambientes de aprendizaje donde se alienta
a los estudiantes a estudiar de manera libre, responsable e independiente sobre un tema que

ya tienen importancia para su educacion.

Por Gltimo, es importante resaltar que los temas que se han identificado, deben
entenderse en el contexto de la Unidad Educativa Juan Jiménez, aunque la idea pueda ser
compartida y utilizada por otras instituciones una vez implementada y mejorada que ofrecer
un enfoque didactico que eleve los estandares educativos es el objetivo final, por ello es

recomendable implementar ejercicios de gamificacion en el aula ya que fomentan la inventiva
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de los estudiantes. Cuando se sugiere un ejercicio literario durante la clase, el estudiante se
inspira y busca otras formas de completar el curriculo y las actividades pedagdgicas que se
han planificado. Aprender utilizando tacticas de gamificacion estimula la creatividad de los
estudiantes ya que les ayuda a comprender que existen varias formas de presentar un trabajo

y explicarlo.

Las tareas gamificadas se encuentran entre los mejores medios para lograr la
integracion del curso. Colaborar con sus compafieros puede resultar atractivo para los
estudiantes cuando necesitan superar obstaculos, encontrar soluciones a problemas o
completar tareas que no pueden completar por si solos. Por esto, los estudiantes dan la
bienvenida a la integracion, el aprendizaje cooperativo y los proyectos grupales; en estos

entornos se fomentan valores como la rendicion de cuentas y la solidaridad.

La sugerencia hecha sin duda beneficiara mucho a los estudiantes de secundaria
porque la gamificacion es un sustituto de vanguardia que tiene el poder de cambiar el espiritu

y la psique de una persona.
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ANEXQOS

Anexo 1. Instrumento para los docentes de la Unidad Educativa Juan Jiménez

ENCUESTA A DOCENTES

INSTRUCCIONES
A continuacion, se le presentan doce (12) preguntas, las cuales debera contestar

marcando con una X la opcion que mejor se adapte a su pensamiento.

1. ¢En qué medida se utilizan elementos de gamificacion en su proceso de ensefianza-
aprendizaje?

Nunca

Casi nunca

Algunas veces

Casi siempre

Siempre

2. ¢Entrega incentivos o recompensas a sus estudiantes que participan en actividades
gamificadas?

Frecuentemente

A veces

Indiferente

Pocas veces

Nunca

3. ¢La implementacion de la gamificacion ha logrado un aumento en la motivacion y
participacion de sus estudiantes?

Totalmente en desacuerdo.

En desacuerdo.

Neutral.

De acuerdo.
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Totalmente de acuerdo.

4. icon que frecuencia recibe capacitacion sobre como utilizar la gamificacion en el aula?
Muy frecuentemente

Frecuentemente

Indiferente

Rara vez,

Nunca

5. El proceso de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes, se valora a través de...
Ex&menes y calificaciones.

La participacion en clase.

Encuestas de satisfaccion de los estudiantes.

Proyectos y trabajos précticos.

A través combinacidn de los anteriores.

6. ¢ Qué estrategias utiliza para involucrar a sus estudiantes en el proceso de aprendizaje?
Uso de tecnologia y medios audiovisuales

Trabajo en equipo y colaboracion

Actividades practicas y experimentales

Juegos y competencias

Ninguna de las anteriores.

7. ¢Como adapta sus actividades de ensefianza-aprendizaje a las necesidades especificas de los
estudiantes?

Ofrece flexibilidad en la complejidad de las actividades.

Brinda apoyo adicional a los estudiantes que lo necesitan.

Utiliza diferentes métodos de ensefianza para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.
Ofrece opciones para que los estudiantes elijan la actividad que mejor se adapte a sus
habilidades y necesidades.

Ninguna de las anteriores.
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8. El aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo de sus estudiantes lo fomenta a través de

Actividades en grupo y proyectos colaborativos

La asignacion de roles y responsabilidades especificos en los grupos
Discusiones y debates en clase

La retroalimentacion y la revision entre pares

Ninguna de las anteriores.

9. ¢Qué objetivos de aprendizaje usted cree que se logran con la gamificacion?
Mejorar la comprensién y retencion de conceptos clave

Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracién

Desarrollar habilidades sociales y emocionales

Motivar a los estudiantes a participar activamente en el proceso de aprendizaje

Todas las anteriores

10. ¢ Qué elementos de gamificacion ha utilizado para motivar a sus estudiantes?
Puntos y recompensas por logros y progreso

Competencias y desafios entre estudiantes

Historias y narrativas que involucren al estudiante en el proceso de aprendizaje
Elementos visuales y sonoros atractivos

Ninguna de las anteriores

11. El éxito de la propuesta de aprendizaje gamificado se mide a través de ...
Encuestas de satisfaccion de los estudiantes

La participacion y el compromiso de los estudiantes en las actividades gamificadas.
El desempefio académico de los estudiantes en exdmenes y trabajos practicos

La retroalimentacion de los profesores y otros miembros del personal educativo

Todas las anteriores

12. ;Como piensa que se debe adaptar su propuesta de ensefianza-aprendizaje al desarrollo de

competencias laborales de los estudiantes en el futuro?
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Utilizando las herramientas digitales en las actividades durante las clases para mejorar su
aprendizaje.

Lograr que nuestros estudiantes impartan la teoria con la practica para lograr el desarrollo de
sus habilidades y competencias laborales.

Aplicar diferentes métodos de ensefianza para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje
Incentivar a los estudiantes para que den uso a la tecnologia que esta a su alcance durante las
clases para que asi puedan lograr un aprendizaje significativo.

Todas las anteriores
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Anexo 2. Instrumento para estudiantes de la Unidad Educativa Juan Jiménez

CUESTIONARIO PARA LOS ESTUDIANTES
INSTRUCCIONES
A continuacidn, se le presentan ocho (8) preguntas, las cuales deberéa contestar marcando con

una X la opcion que mejor se adapte a su pensamiento.

1. ;En que medida se utilizan elementos de gamificacion en el aula?
- Nunca

- Casi nunca

- Algunas veces

- Casi siempre

- Siempre

2. ¢ Al participar en los juegos en clases recibe algun incentivo o recompensa?
- Nunca hay incentivos y recompensas

- Rara vez hay incentivos y recompensas

- A veces hay incentivos y recompensas.

- A menudo hay incentivos y recompensas

- Siempre hay incentivos y recompensas

3. ¢Ha notado un aumento en su motivacion y participacion en las Gltimas semanas a partir del
uso del juego en clases?

- Totalmente en desacuerdo.

- En desacuerdo.

- Neutral.

- De acuerdo.

- Totalmente de acuerdo.
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4. ;Qué estrategias se utilizan mayormente en el aula?
- Uso de tecnologia y medios audiovisuales

- Trabajo en equipo y colaboracion

- Actividades préacticas y experimentales

- Juegos y competencias

5. ¢Las actividades realizadas se adaptan a sus necesidades individuales en alguna de estas
formas?

- Se presentan diferentes niveles de dificultad en las actividades.

- Se ofrece apoyo adicional a los estudiantes que lo necesitan.

- Se utilizan diferentes métodos de ensefianza para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.
- Se les brinda opciones para que los estudiantes elijan la actividad que mejor se adapte a sus
habilidades y necesidades.

- Todas las anteriores.

6. Como se fomenta comunmente el aprendizaje en equipo dentro del salon...

- A través de actividades en grupo y proyectos colaborativos

- A través de la asignacion de roles y responsabilidades especificos en los grupos
- A través de discusiones y debates en clase

- A través de la retroalimentacion y la revision entre pares

- Todas las anteriores

7. Al tener juegos en clases, para usted, ¢qué objetivos de aprendizaje cree que se logran?
- Mejorar la comprension y retencion de conceptos clave

- Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion

- Desarrollar las competencias laborales y sociales

- Motivar a los estudiantes a participar activamente en el proceso de aprendizaje

- Todas las anteriores

8. Si se realiza una propuesta para mejorar la motivacién durante las clases ¢Como piensa que

se mejorarian su aprendizaje?

UBE
@ La Universidad para todos



Logrando que el aprendizaje sea un descubrimiento y a su vez promoviendo la adquisicién de
nuevos conocimientos.

Utilizando la tecnologia para realizar las tareas en casa y ser un ente investigativo.

Aplicar la teoria con la practica durante las pasantias.

Potenciar el uso de las herramientas tecnolégicas durante sus actividades para lograr una
clase divertida.

Todas las anteriores.
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