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RESUMEN

Este estudio aborda la necesidad de innovar en la ensefianza de las culturas ecuatorianas en el
segundo afio de Bachillerato General Unificado, frente a los desafios de motivacion y aplicacion
practica de conocimientos histéricos. El objetivo general fue disefiar una estrategia didactica de
gamificacion mediante la aplicacion Educaplay para mejorar la ensefianza de las culturas
ecuatorianas en la materia de Historia. La metodologia empled un enfoque mixto con alcance
descriptivo, utilizando cuestionarios para estudiantes y entrevistas a docentes. Los resultados
revelaron una moderada motivacion estudiantil y dificultades en la aplicacion practica de conceptos
historicos. La propuesta desarrollada integra actividades gamificadas en Educaplay, estructuradas
en cuatro componentes alineados con el curriculo, que incluyen mapas interactivos, simulaciones
y juegos de roles. Esta estrategia se fundamenta en teorias como la Autodeterminacion y el Flujo,
adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje. Las conclusiones destacan el potencial de la
gamificacion para aumentar la motivacion, mejorar el rendimiento académico y fortalecer la
identidad cultural. La propuesta ofrece una solucién integral a los desafios identificados, dado que
promueve un aprendizaje activo y significativo de la historia y cultura ecuatoriana. Se recomienda
la implementacion de programas de capacitacion docente y la expansion del modelo a otras

asignaturas para maximizar su impacto en el sistema educativo ecuatoriano.

Palabras clave: Culturas ecuatorianas, Educaplay, Gamificacion, Historia, Innovacién educativa
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ABSTRACT

This study addresses the need to innovate in teaching Ecuadorian cultures in the second year of
Unified General Baccalaureate, facing challenges in motivation and practical application of
historical knowledge. The general objective was to propose a gamification didactic strategy using
the Educaplay application to improve the teaching of Ecuadorian cultures in History class. The
methodology employed a mixed approach with a descriptive scope, using questionnaires for
students and interviews with teachers. The results revealed moderate student motivation and
difficulties in the practical application of historical concepts. The developed proposal integrates
gamified activities in Educaplay, structured into four components aligned with the curriculum,
including interactive maps, simulations, and role-playing games. This strategy is based on theories
such as Self-Determination and Flow, adapting to different learning styles. The conclusions
highlight the potential of gamification to increase motivation, improve academic performance, and
strengthen cultural identity. The proposal offers a comprehensive solution to the identified
challenges, promoting active and meaningful learning of Ecuadorian history and culture. It is
recommended to implement teacher training programs and expand the model to other subjects to

maximize its impact on the Ecuadorian educational system.

Keywords: Ecuadorian cultures, Educaplay, Educational innovation, Gamification, History
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion

Las técnicas educativas han evolucionado de manera constante hasta la actualidad, donde el uso de
las tecnologias ha resultado fundamental para la creacion de nuevos métodos y herramientas que
apoyen la ensefianza. El internet como plataforma para el acceso democratico a la informacion, las
redes sociales como facilitador del intercambio de ideas y las inteligencias artificiales para el apoyo
académico son muestra de ello. De entre todas estas, la gamificacion también se erige como un
punto de partida relevante para la creacion de nuevas formas de educar a la ciudadania.

En especifico, la gamificacion se define como la aplicacion de técnicas y mecanicas propias de los
juegos en entornos no ludicos (Hernandez y Collados, 2020). Esta metodologia busca incrementar
la motivacion, el compromiso y la participacion de los individuos en actividades especificas, esto
para incrementar el aprendizaje y la resolucion de problemas (Prieto y otros, 2022). Su relevancia
radica en la capacidad de estimular y comprometer a los participantes, lo cual fomenta un
aprendizaje activo y significativo. Como estrategia didactica, la gamificacion transforma el proceso
educativo al introducir desafios, recompensas y competencia sana (Reinoso y otros, 2024). Esto
estimula la participacion y el interés de los estudiantes. Esta técnica aprovecha la predisposicion
natural del ser humano hacia el juego para potenciar la adquisicion de conocimientos y habilidades
(Candela y Benavides, 2020). También crea experiencias educativas mas atractivas y efectivas
(Hernandez y Collados, 2020). La implementacion de la gamificacion en el &mbito educativo ha
demostrado maultiples beneficios, como el aumento de la motivacién, la mejora del rendimiento
academico y el desarrollo de competencias transversales (Prieto y otros, 2022).

En el marco de la ensefianza de las culturas locales de las naciones, la gamificacion se presenta
como una herramienta valiosa para acercar a los estudiantes a su patrimonio cultural de manera
dindmica y participativa. La aplicacion de elementos ludicos en este contexto permite la
exploracion de tradiciones, costumbres y valores de forma interactiva, lo cual facilita la
comprension y apropiacion de la identidad cultural (Prieto y Alvarez Kurogi, 2021). Al gamificar
el aprendizaje de las culturas locales se promueve un enfoque experiencial que trasciende la mera
memorizacion de datos, asi como se propicia una conexion emocional con el legado histérico y

cultural (Hutson, 2024). En el caso especifico de Ecuador, la gamificacién se perfila como una
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estrategia ideal para la ensefianza de las diversas culturas ecuatorianas dentro de la materia de

historia. Naturalmente, esto estimula la valoracion y preservacion del patrimonio cultural del pais.

Planteamiento y justificacion del problema

Lo anterior tiene una gran importancia ante la existencia de un problema recurrente dentro de la
ensefianza de la historia: la carencia de motivacion, la cual se ha intentado solucionar con diferentes
métodos educativos basado en problemas y participacion (Heras Lunay otros, 2020). En la realidad
ecuatoriana, si se enfoca concretamente en el caso de bachillerato, se debe destacar que el curriculo
nacional establece la necesidad de promover la construccion de la cultura y la identidad local con
base a la comprension de la propia historia y cultura (Ministerio de Educacion, 2016). No obstante,
el Ecuador atraviesa una crisis de valores que ya fue resefiada hace mas de veinte afios como parte
de un proceso de globalizacion que ha diluido en el imaginario nacional la importancia de lo
autoctono (Galarza, 2004), y gque incluso ha afectado al rendimiento académico de los estudiantes
al no comprender la importancia de construirse a si mismos como buenos ciudadanos integrales
(Leiva Sanchez, 2012). Esta crisis de valores continta incluso en tiempos recientes, potenciada
ademés por problemas como la cultura del irrespeto, la burla y la violencia (Avila Figueroa, 2017)
gue se han normalizado en espacios sociales en la red y en el discurso de personalidades publicas,
politicos incluidos (Nicolas, 2024; Paez, 2023).

Por ello, ante la importancia de este tema para el Ecuador, en este estudio se desea abordar un
problema concreto y significativo en la Unidad Educativa San José La Salle en Guayaquil: la falta
de motivacion y efectividad en la ensefianza de la historia en el bachillerato general unificado. Esta
situacion se manifiesta en el desinterés de los estudiantes por la materia, bajos rendimientos
academicos y dificultades para comprender la relevancia de los contenidos histéricos en su
formacion integral, todo lo cual se ha podido observar de manera empirica por los autores de este
estudio, quienes por compromisos laborales han tenido contacto directo con la poblacién
estudiantil. La importancia de este problema radica en que la historia es fundamental para el
desarrollo de la identidad cultural y la conciencia civica de los jovenes. Si no se aborda
adecuadamente, las consecuencias pueden ser graves: una generacion con escaso conocimiento de

su pasado, falta de aprecio por el patrimonio cultural y dificultades para comprender los procesos
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sociales y politicos actuales. Esto puede llevar a una ciudadania menos comprometida y
participativa, lo cual afecta negativamente el desarrollo social y democrético del pais.

La eleccion de este problema se justifica por su relevancia a nivel nacional y local. Ecuador, como
nacién multicultural, necesita ciudadanos conscientes de su diversidad histérica y cultural para
fortalecer su identidad nacional. A nivel local, Guayaquil, como una de las principales ciudades de
la nacion, requiere jovenes que comprendan su papel en la historia del pais y lo que se espera de
ellos en términos de aporte ciudadano asociado a su legado y cultura. Naturalmente, la pertinencia
de este estudio ante la realidad vivida se evidencia en la crisis de valores y la pérdida de identidad
cultural que enfrenta la sociedad ecuatoriana. Asi, abordar este problema contribuira
significativamente a la educacidn, al proporcionar estrategias innovadoras para la ensefianza de la
historia. Esto no solo mejorara el rendimiento académico, sino que también formara ciudadanos
mas conscientes y comprometidos con su entorno social y cultural, lo cual es esencial para el

desarrollo futuro del pais.

Precision del problema

Dado que abordar el problema planteado de una manera general puede ocasionar que el aporte de
este estudio sea difuso y poco significativo, se ha decidido establecer ciertas precisiones que
permitan acotar el tema y, en especial, el problema abordado. En primer lugar, del grupo general
de estudiantes de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa San José La Salle en
Guayaquil, se decide escoger a la poblacion de estudiantes de segundo afio, asi como los docentes
relacionados con la ensefianza de la historia en este nivel educativo.

Por otro lado, lo que se pretende con el estudio es plantear a la gamificacion como una estrategia
didactica en la ensefianza de las culturas ecuatorianas de la materia de historia en segundo afio de
Bachillerato. De tal forma, no se pretende hacer una intervencion directa sobre el problema, sino
plantear una estrategia de gamificacion generalizada para este nivel, utilizable para el resto, que
pueda apoyar a la efectiva ensefianza de la cultura nacional dentro de la asignacion mencionada.
Notese que no se pretende determinar correlaciones o causalidades, sino atender una situacion
problematica educativa en particular a partir de la descripcion precisa de lo que ocurre en esta.
Sobre la linea de investigacion que sigue este estudio, se escoge la avalada por la Universidad

Bolivariana de Ecuador denominada como «Innovacion y Tecnologias Aplicadas». La eleccion de
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esta directriz se justifica por su perfecta alineacion con el enfoque del estudio. Dicha linea permite
explorar la gamificacion como una estrategia didactica innovadora en la ensefianza de las culturas
ecuatorianas. La aplicacion de técnicas ludicas en el &mbito educativo representa una forma
novedosa de abordar los desafios en la ensefianza de la historia. Tal aproximacién tecnolégica y
creativa promete mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, al tiempo que se ajusta
a las demandas educativas contemporaneas y propicia la preservacion de la identidad cultural
nacional. Esta se tomaréd como la linea de investigacion general.

Respecto a la linea de investigacion especifica, se escoge la denominada como «Didactica y
Gestion de la Educacion». La seleccion de esta linea especifica se fundamenta en su estrecha
relacion con el nicleo del estudio. Dicha linea se enfoca en el desarrollo y aplicacion de métodos
de ensefianza efectivos, lo cual se alinea perfectamente con la propuesta de implementar la
gamificacion como estrategia didactica. La investigacion aborda directamente la mejora de los
procesos de ensefianza-aprendizaje en el contexto de la historia y las culturas ecuatorianas. Esta
linea permite explorar como la gestion educativa puede incorporar elementos innovadores para
optimizar la transmision de conocimientos y valores culturales, lo cual es esencial para resolver el
problema de motivacion de los estudiantes y de efectividad en el proceso educativo identificado en

la ensefianza de la historia.

Objeto de la investigacion

El objeto de esta investigacion se enfoca en la aplicacion de técnicas de gamificacion como
herramienta pedagogica para revitalizar la ensefianza de las culturas ecuatorianas en el contexto de
la asignatura de Historia. Se busca abordar la problematica educativa observada en el segundo afio
de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa San José La Salle en Guayaquil, con el
fin de potenciar el interés y el aprendizaje significativo de los estudiantes en relacion con su

patrimonio cultural.

Objetivo general
Disefar una estrategia didactica de gamificacion mediante la aplicacion Educaplay para la atencion
de las necesidades educativas en la ensefianza de las culturas ecuatorianas dentro de la materia

Historia en segundo afio de Bachillerato General Unificado.
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Obijetivos especificos

1. Describir la situacion actual respecto a los problemas en la ensefianza de las culturas
ecuatorianas dentro de la materia Historia en el grado académico de bachillerato
seleccionado;

2. Fundamentar tedricamente la estrategia didéctica de gamificacion a partir de teorias
educativas consolidadas que permitan el sustento de su aplicacion en la ensefianza de
las culturas ecuatorianas;

3. Disefar una estrategia didactica de gamificacion que abarque las necesidades detectadas
y sea de facil acoplamiento a las diferentes clases de la asignatura Historia vinculadas
a las culturas ecuatorianas;

4. Realizar una prueba piloto de la estrategia de gamificacion disefiada para una clase a
impartirse al grupo de estudiantes de segundo de Bachillerato General Unificado
seleccionado.

Para cerrar esta subseccidn, es necesario el planteamiento de una pregunta de investigacion. Esto
resulta fundamental para guiar el proceso investigativo y establecer los limites del estudio. En este
sentido, con base al objetivo general planteado, surge la siguiente interrogante: ¢de qué manera una
estrategia didactica de gamificacion mediante la aplicacion Educaplay puede atender las
necesidades educativas en la ensefianza de las culturas ecuatorianas dentro de la materia Historia
en segundo afio de Bachillerato General Unificado? Esta pregunta permite explorar, como supuesto
hipotético, las posibilidades que la gamificacion ofrece para transformar y mejorar la experiencia

educativa en la ensefianza de la historia y cultura ecuatoriana.

Declaracion de variables
Para abordar la situacién problematica y disefiar una estrategia gamificada efectiva, se proponen
las siguientes variables a explorar mediante cuestionarios dirigidos a estudiantes y entrevistas a
docentes:

1. Motivacion estudiantil hacia la asignatura de Historia (dependiente);

2. Estrategias pedagdgicas empleadas por los docentes (independiente);
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La seleccidn de estas variables busca ofrecer una vision integral del problema, ello al abarcar
aspectos cognitivos, actitudinales y metodologicos. Su exploracion permitira identificar los puntos
criticos que requieren atencion en la estrategia de gamificacion propuesta.

Los cuestionarios dirigidos a estudiantes se enfocaran en las variables relacionadas con su
experiencia de aprendizaje, mientras que las entrevistas a docentes profundizaran en aspectos
pedagogicos y curriculares. Esta aproximacion dual facilitara la obtencion de informacién valiosa

desde diferentes perspectivas y enriquecera el disefio de la intervencion educativa.

Coherencia entre los elementos del disefio tedrico y metodoldgico

La propuesta establece una coherencia sélida entre los elementos del disefio tedrico-metodoldgico.
El problema identificado en la ensefianza de culturas ecuatorianas se aborda mediante objetivos
especificos alineados con el marco teorico. Las teorias seleccionadas, como la Autodeterminacion
y el Flujo, fundamentan la estrategia de gamificacion propuesta. La metodologia mixta permite una
evaluacion integral de la efectividad de la intervencion. Las variables operacionalizadas se
relacionan directamente con los constructos tedricos y los objetivos de investigacion. Los
instrumentos disefiados, como cuestionarios y entrevistas, se basan en las variables definidas y se
alinean con el enfoque metodoldgico escogido. Esta integracion coherente de elementos asegura
que la investigacion aborde de manera sistematica y fundamentada la problematica planteada en la

ensefianza de la historia y cultura ecuatoriana.

Identificacién de los métodos a emplear

El estudio incorpora métodos tedricos como el analisis-sintesis y el histérico-l6gico para
fundamentar la investigacion. Los métodos empiricos son la encuesta y entrevista para recopilar
datos. Los métodos matematico-estadisticos abarcan el analisis porcentual y la estadistica

descriptiva para procesar la informacién obtenida mediante los instrumentos aplicados.

Declaracion de poblacion y muestra
La poblacion comprende 200 estudiantes de segundo afio de bachillerato y 4 docentes de Historia.

La muestra estudiantil se determina mediante muestreo aleatorio simple con un nivel de confianza
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del 95% y margen de error del 5%, lo cual resulta en 132 estudiantes. La muestra docente se

selecciona por conveniencia e incluye 2 profesores que accedieron a participar en el estudio.

Declaracion del tipo de investigacion

La investigacion se clasifica como descriptiva transversal con enfoque mixto. El caracter
descriptivo se fundamenta en la intencion de caracterizar el fendmeno estudiado sin establecer
relaciones causales. La naturaleza transversal responde al analisis en un momento especifico. El
enfogue mixto integra datos cuantitativos y cualitativos para una comprension integral del objeto

de estudio.

Principales aportes

Debe destacar que el estudio presenta una contribucion significativa al campo de la educacion, al
proponer una estrategia innovadora de gamificacion para la ensefianza de las culturas ecuatorianas.
Su importancia radica en el abordaje de la falta de motivacion y efectividad en la ensefianza de la
historia, un problema que afecta la formacion integral de los estudiantes. La necesidad social de
este trabajo se evidencia en la urgencia de fortalecer la identidad cultural y la conciencia civica en
las nuevas generaciones, especialmente en un contexto de globalizacion y crisis de valores. La
novedad del estudio reside en la aplicacién de técnicas de gamificacion en un érea tradicionalmente
abordada con métodos convencionales, lo cual representa un enfoque fresco y atractivo para los
estudiantes. Su actualidad se manifiesta en la alineacion con las tendencias educativas
contemporaneas, que buscan integrar la tecnologia y la interactividad en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, para asi preparar a los jovenes para los desafios del siglo XXI.

Para finalizar, se destaca que el primer capitulo de este documento desarrolla el marco teérico, con
énfasis en la gamificacion, su aplicacién en la educacion y la ensefianza de culturas ecuatorianas.
El segundo capitulo detalla la metodologia empleada, lo que incluye el disefio de la investigacion,
instrumentos de recoleccion de datos y procedimientos de analisis. El tercer capitulo presenta los
resultados obtenidos y la propuesta de estrategia gamificada para la ensefianza de culturas
ecuatorianas. Al final se presentan las conclusiones que sintetizan los hallazgos principales y su
relacién con los objetivos planteados, asi como las recomendaciones que ofrecen sugerencias para

la implementacion efectiva de la estrategia y futuras lineas de investigacion en el campo.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

En este capitulo se presentan cuatro apartados fundamentales: los antecedentes del estudio (tanto
internacionales de gran importancia tedrica como nacionales para referencia contextual), el marco
conceptual, el marco tedrico y marco legal sobre los cuales se cimienta la investigacion. Cada uno

de ellos se expone en las siguientes subsecciones.

Antecedentes internacionales

Para iniciar, se hace referencia al estudio de Ofosu Ampong (2020), quien examina la gamificacion
en la educacion desde 2011, esto al identificar tres temas principales: desarrollo y uso, aplicacién
de elementos de juego, e impacto en el aprendizaje. La revision sistematica de la literatura analiza
32 articulos publicados en los que explora enfoques conceptuales y metodoldgicos. Los hallazgos
revelan que la gamificacion influye positivamente en la motivacion, compromiso y resultados de
aprendizaje de los estudiantes (Ofosu Ampong, 2020). El autor enfatiza la importancia de alinear
los elementos de juego con los objetivos educativos y las preferencias de los estudiantes. Como
aporte para la investigacion actual, el antecedente proporciona una base tedrica de gran valor sobre
la aplicacién de la gamificacion en entornos educativos, asi como proporciona consejos de vital
importancia para el disefio de estrategias didacticas efectivas. Se debe tener en cuenta que la
revision destaca la necesidad de considerar cuidadosamente los componentes de gamificacién y su
integracion en los sistemas de gestion del aprendizaje existentes. De la misma manera, también
sefiala areas prometedoras para futuras investigaciones, como la personalizacion de incentivos y la
evaluacion longitudinal del impacto de la gamificacion, aspectos que podrian enriquecer el disefio
de la estrategia propuesta para la ensefianza de culturas ecuatorianas.

Por otro lado, la investigacién de Nurtanto y otros (2021) se centra en el impacto de la gamificacion
en los resultados de aprendizaje y el comportamiento de los estudiantes. A través de una revision
sistematica de la literatura, los autores analizan 40 articulos publicados entre 2016 y 2021. El
estudio identifica cuatro elementos principales afectados por la gamificacion: resultados afectivos,
cognitivos, conductuales y de desempefio. La metodologia incluye un analisis detallado utilizando
el software NVivo 12 Plus para categorizar y visualizar los hallazgos. Los resultados indican que
la gamificacion tiene un impacto positivo en la motivacion intrinseca, el compromiso, la

orientacion al conocimiento y las habilidades sociales de los estudiantes (Nurtano y otros, 2021).
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De tal forma, este referente investigativo brinda evidencia empirica sobre la efectividad de la
gamificacion en diversos contextos educativos, lo cual es relevante para el disefio de la estrategia
didactica propuesta. Ademas, el estudio destaca la importancia de considerar las preferencias
individuales de los estudiantes y la necesidad de alinear los elementos de gamificacion con los
objetivos de aprendizaje especificos, aspectos cruciales para el desarrollo de una estrategia efectiva
en la ensefianza de las culturas ecuatorianas.

En tercer lugar, se presente el articulo de Shavab y otros (2021) presenta una revision de la literatura
sobre la gamificacion en el aprendizaje de la historia. Los autores examinan el uso de elementos
de juego y plataformas digitales para mejorar la ensefianza de la historia. La metodologia empleada
es una revision sistematica de la literatura, por lo que analiza estudios que implementan
gamificacion en contextos educativos histdricos. Los hallazgos revelan que la gamificacion en la
ensefianza de la historia influye positivamente en varios aspectos, entre los cuales estan la
motivacioén de los estudiantes, el compromiso, la comprension del material y la percepcion de los
docentes sobre su efectividad (Shavab y otros, 2021). Aparte, el trabajo identifica componentes
esenciales de gamificacion y pone de manifiesto su potencial para crear procesos de aprendizaje
mas atractivos y efectivos. De tal forma, el antecedente mencionado otorga a esta investigacion
puntos de interés de gran calado, especificamente relacionados con la ensefianza de la historia, lo
cual es directamente aplicable al objetivo de mejorar la ensefianza de las culturas ecuatorianas. La
revision, por consiguiente, ofrece ejemplos concretos de coémo la gamificacion puede aplicarse en
el contexto histdrico, lo que puede informar el disefio de la estrategia didactica propuesta y ayudar
a anticipar posibles desafios y oportunidades en su implementacion.

Por ultimo, dentro de los antecedentes internacionales, se presenta el estudio de Nuraini y otros
(2023), donde se presenta una revision exhaustiva de las herramientas de gamificacion destinadas
a potenciar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Los autores examinan el concepto
de gamificacion en la educacién, su evolucion y su creciente popularidad en la Gltima década. La
investigacion emplea una metodologia de revision bibliografica para analizar diversas fuentes y asi
identificar y categorizar las herramientas de gamificacion mas efectivas. Los resultados revelan
una amplia gama de herramientas disponibles, desde plataformas de creacion de juegos educativos
hasta aplicaciones especificas para asignaturas concretas (Nuriani y otros, 2023). Los autores de la

revision destacan la importancia de seleccionar herramientas apropiadas segun el contexto
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educativo y los objetivos de aprendizaje. De tal modo, el antecedente presentado proporciona una
vision integral de las opciones de gamificacion disponibles para educadores, lo cual resulta valioso
para el disefio de estrategias didacticas innovadoras. Ademas, el articulo ofrece orientaciones
practicas sobre la implementacion de la gamificacion en el aula de clase, lo que puede informar el
desarrollo de la estrategia propuesta para la ensefianza de las culturas ecuatorianas en este

documento.

Antecedentes nacionales

El primer referente nacional es el estudio de Ordofiez y otros (2021) en el que se analizo6 las
metodologias activas propicias para la ensefianza de las Ciencias Sociales en la Educacion General
Bésica en Ecuador. Los autores realizaron una investigacion descriptiva de tipo revision
bibliogréfica, en la cual emplearon métodos como la revision documental, el anlisis de contenido
y el método hermenéutico. Como resultado principal, se destaca que las metodologias activas como
la gamificacion y el aula invertida movilizan las estructuras cognitivas de los estudiantes hacia la
adquisicién de nuevos conocimientos de manera rapida y duradera (Ordéfiez y otros, 2021). Este
referente aporta una fundamentacion tedrica solida sobre los beneficios de implementar
metodologias activas, particularmente la gamificacion, en la ensefianza de las Ciencias Sociales.
Asi, el antecedente es relevante para la presente investigacion ya que fundamenta la pertinencia de
utilizar la gamificacion como estrategia didactica innovadora para abordar los contenidos sobre
culturas ecuatorianas en la materia de Historia. De la misma manera, proporciona orientaciones
metodoldgicas valiosas sobre como analizar e implementar estas estrategias en el contexto
educativo ecuatoriano.

Por otro lado, la investigacién de Casanova Barre (2023) tuvo como objetivo implementar la
gamificacion para mejorar la comprension de la historia del Ecuador en estudiantes de educacion
general basica. El autor desarrollé una propuesta de intervencién basada en la gamificacién, para
lo cual utilizé herramientas como cddigos QR y gymkanas. La metodologia empleada fue de tipo
descriptiva con un enfoque cualitativo. Los resultados evidenciaron que la implementacion de la
gamificacion gener6 una mayor motivacion y participacion activa de los estudiantes en el
aprendizaje de la historia ecuatoriana (Casanova Barre, 2023). En especifico, dicho estudio aporta

un ejemplo concreto de como disefiar e implementar actividades gamificadas para la ensefianza de
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la historia nacional, lo cual es sumamente relevante para la presente investigacion. La propuesta de
utilizar codigos QR y gymkanas como elementos de gamificacion constituye una referencia valiosa
que se podria adaptar y enriquecer para abordar especificamente los contenidos sobre culturas
ecuatorianas en el nivel de bachillerato.

Como tercer trabajo de importancia, el realizado por Acosta Santillan y otros (2024) propuso la
implementacién de la gamificacion en la asignatura de historia para fortalecer el aprendizaje de
estudiantes con escolaridad inconclusa mayores de 18 afios. Los autores disefiaron una propuesta
didactica basada en herramientas tecnoldgicas como Quizlet, Kahoot, ClassDojo, Symbaloo y
Quizizz. La metodologia utilizada fue de tipo descriptiva con un enfoque cualitativo. Los resultados
indicaron que la gamificacion generé una mayor motivacion y participacion de los estudiantes en
el aprendizaje de la historia (Acosta Santillan y otros, 2024). Este antecedente aporta ejemplos
concretos de herramientas tecnolégicas que se pueden utilizar para gamificar la ensefianza de la
historia, asi como consideraciones importantes sobre como adaptar estas estrategias a estudiantes
con diferentes perfiles y necesidades educativas. La propuesta de sesiones de aprendizaje
gamificadas y la rubrica de evaluacion presentadas en este estudio constituyen referencias de gran
valor gue se pueden adaptar para el disefio de la estrategia didactica en la presente investigacion.
Por ultimo, el estudio de Mendieta y otros (2024) analizé la implementacion de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje significativo. Los autores realizaron una investigacion de
campo con enfoque cuali-cuantitativo, esto mediante la aplicacion de encuestas y entrevistas a
docentes y estudiantes. Los resultados mostraron que la gamificacion incrementa la motivacion y
el compromiso de los estudiantes y que, por ende, mejora su rendimiento académico (Mendieta y
otros, 2024). El principal aporte de este antecedente es el de suministrar evidencia empirica sobre
los beneficios de la gamificacion en el contexto educativo ecuatoriano. El andlisis de las
percepciones de docentes y estudiantes sobre esta metodologia proporciona insights valiosos para
el disefio e implementacion de estrategias gamificadas. Asimismo, las recomendaciones sobre
como integrar elementos ludicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje son relevantes para la
presente investigacion, ya que ofrecen orientaciones practicas para gamificar los contenidos sobre
culturas ecuatorianas en la materia de Historia de forma efectiva y significativa para los estudiantes

de bachillerato.
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Marco conceptual

El marco conceptual presenta definiciones de gran importancia para comprender la investigacion
sobre gamificacion en la ensefianza de culturas ecuatorianas. Se abordan conceptos relacionados
con estrategias didacticas, motivacion estudiantil, identidad cultural y evaluacion, fundamentales
para el disefio e implementacion de la propuesta educativa. A continuacion, se exponen cada una

de ellas.

Gamificacion

La gamificacion es una estrategia didactica que aplica elementos y mecanicas propias de los juegos
en contextos no ludicos, con el objetivo de incrementar la motivacion y el compromiso de los
participantes (Hernandez y Collados, 2020). En el ambito educativo, la gamificacion transforma el
proceso de aprendizaje al introducir desafios, recompensas y competencia sana, lo que estimula la
participacion activa de los estudiantes (Reinoso y otros, 2024). Su implementacién aprovecha la
predisposicion natural del ser humano hacia el juego para potenciar la adquisicion de
conocimientos y habilidades, por lo que crea experiencias educativas mas atractivas y efectivas
(Candela y Benavides, 2020). La gamificacion se relaciona directamente con el objetivo general
de la investigacidn, que busca proponer una estrategia didactica basada en esta metodologia para

la enseflanza de las culturas ecuatorianas en la materia de Historia.

Culturas ecuatorianas

Las culturas ecuatorianas abarcan el conjunto de tradiciones, costumbres, valores y
manifestaciones artisticas que caracterizan a los diversos grupos étnicos y sociales que conforman
la nacién ecuatoriana (Aguirre, 2015). La riqueza cultural del Ecuador se refleja en su diversidad
linguistica, sus expresiones folcloricas, su gastronomia y su cosmovision, elementos que han
evolucionado a lo largo de la historia y que constituyen un patrimonio invaluable para el pais
(Vargas, 2005). El estudio de las culturas ecuatorianas permite comprender la identidad nacional y
fomenta el respeto por la diversidad. De tal forma, este concepto abordado se vincula estrechamente
con el objeto de estudio de la investigacion, que se enfoca en revitalizar la ensefianza de las culturas

ecuatorianas en el contexto de la asignatura de Historia.
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Estrategia didactica

Cuando se habla de estrategia didactica, se hace referencia al conjunto de acciones planificadas y
organizadas que el docente implementa para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Lito,
2022). Dichas estrategias abarcan métodos, técnicas y recursos que se seleccionan de acuerdo con
los objetivos educativos, las caracteristicas de los estudiantes y el contexto de aprendizaje. Una
estrategia didactica efectiva promueve la construccion activa del conocimiento, fomenta la
motivacion y desarrolla habilidades cognitivas y metacognitivas en los alumnos (Cheng y Chan,
2021). La eleccion y aplicacion adecuada de estrategias didacticas resulta esencial para lograr un
aprendizaje significativo y duradero. La importancia de este concepto radica en su vinculacion
directa con el objetivo general de la investigacion, que propone disefiar una estrategia didactica de

gamificacion para la ensefianza de las culturas ecuatorianas.

Motivacion estudiantil

La motivacion estudiantil se puede definir como un factor psicoldgico que impulsa a los estudiantes
a participar activamente en su proceso de aprendizaje y a perseverar en la consecucion de sus metas
académicas (Filgona y otros, 2020). La motivacién puede ser intrinseca, cuando surge del interés
y la satisfaccion personal del estudiante, o extrinseca, cuando se basa en recompensas O
consecuencias externas (Mufioz y Dossman, 2024). Un alto nivel de motivacion se asocia con un
mejor rendimiento académico, mayor compromiso con las actividades escolares y una actitud
positiva hacia el aprendizaje (Nuriani y otros, 2023). Los docentes desempefian un papel crucial en
el fomento de la motivacion estudiantil mediante la implementacién de estrategias pedagdgicas
atractivas y relevantes. Naturalmente, este concepto se asocia con las variables propuestas en el
estudio, que busca evaluar la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura de Historia.

Rendimiento académico

El rendimiento académico es un indicador, el cual refleja el nivel de conocimientos, habilidades y
competencias que un estudiante ha adquirido en relacion con los objetivos de aprendizaje
establecidos (Garcia Chontal y otros, 2023). El rendimiento académico se mide generalmente a
través de evaluaciones, calificaciones y el cumplimiento de estandares educativos. Diversos

factores influyen en el rendimiento académico, entre ellos las capacidades cognitivas del
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estudiante, su motivacion, el entorno familiar y social, y la calidad de la ensefianza recibida
(Bonastre, 2023). Un buen rendimiento académico no solo implica la obtencion de altas
calificaciones, sino también el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, resolucién de
problemas y aprendizaje autdbnomo (Garcia Chontal y otros, 2023). Para el presente estudio, se
vislumbra como fundamental la realizacion de una correcta evaluacién del impacto de la estrategia

de gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes en la materia de Historia.

Competencias tecnolégicas

Cuando se menciona a las competencias tecnologicas, se habla de las habilidades que permiten a
los individuos utilizar de manera efectiva y eficiente las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) en diversos contextos, incluido el educativo (Dlamini y Nkambule, 2020). Las
competencias tecnologicas abarcan desde el manejo basico de dispositivos y software hasta la
capacidad de evaluar criticamente la informacion digital y crear contenidos multimedia (Diaz Arce
y Loyola lllescas, 2021). En el dmbito educativo, el desarrollo de estas competencias resulta
fundamental tanto para docentes como para estudiantes, ya que facilita la implementacién de
estrategias innovadoras como la gamificacion y prepara a los alumnos para los desafios de la era
digital (Fernandez, 2024). La vinculacién de este concepto con la necesidad de evaluar las
competencias tecnologicas de la comunidad educativa como factor relevante para la
implementacién de la estrategia de gamificacion es lo que le hace pertinente de verse reflejado en

el marco conceptual de este estudio.

Aprendizaje significativo

El concepto de aprendizaje significativo, propuesto por David Ausubel, sostiene que el aprendizaje
ocurre cuando el nuevo conocimiento se relaciona de manera sustancial y no arbitraria con los
conocimientos previos del estudiante (Guerra Garcia, 2023). El aprendizaje significativo implica
la comprension profunda de los conceptos y su integracion en la estructura cognitiva del aprendiz,
lo que permite su aplicacion en diversos contextos. Para lograr un aprendizaje significativo, es
necesario que el material de estudio sea potencialmente significativo y que el estudiante muestre
una disposicion positiva hacia el aprendizaje (Otero y otros, 2023). Las estrategias didacticas que

promueven la participacién activa y la reflexién, como la gamificacion, pueden facilitar el
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aprendizaje significativo. Comprender este concepto es fundamental para dominar los principios
relacionados con la efectividad en la ensefianza de las culturas ecuatorianas mediante una estrategia

de gamificacion.

Identidad cultural

El concepto de identidad cultural se refiere al conjunto de valores, tradiciones, simbolos, creencias
y modos de comportamiento que funcionan como elementos cohesionadores dentro de un grupo
social y que actian como sustrato para que los individuos puedan fundamentar su sentimiento de
pertenencia (Kurilla, 2023). La identidad cultural es dinamica y se construye a través de la
interaccion social y la transmisién intergeneracional de conocimientos y précticas (Marino, 2020).
En el contexto educativo, el fortalecimiento de la identidad cultural contribuye a la formacion
integral de los estudiantes, dado que promueve el respeto por la diversidad y el desarrollo de una
ciudadania consciente y comprometida con su entorno (Delgado Algarra 'y Cuenca Lépez, 2020).
Asi, con base a lo que se pretende en este estudio, la identidad cultural se empleard como un
elemento que mejore la ensefianza de las culturas ecuatorianas y, por ende, fortalecer la identidad

cultural de los estudiantes.

Evaluacién formativa

La evaluacion formativa es una modalidad de evaluacion que se realiza de manera continua durante
el proceso de ensefianza-aprendizaje, con el objetivo de proporcionar retroalimentacion oportuna
y ajustar las estrategias didacticas segun las necesidades de los estudiantes (Torres Roberto, 2024).
A diferencia de la evaluacion sumativa, que se enfoca en los resultados finales, la evaluacion
formativa permite identificar las fortalezas y debilidades de los alumnos en tiempo real, por lo que
promueve la autorregulacién del aprendizaje y la mejora continua (Largo y Henao Diaz, 2022). En
el contexto de la gamificacién, la evaluacion formativa puede integrarse a través de sistemas de
puntuacion, niveles de progreso y retroalimentacion inmediata, lo que favorece la motivacion vy el
compromiso de los estudiantes. Asi, el concepto de evaluacion formativa se relaciona con el disefio
de la estrategia didactica propuesta en la investigacion, que debe incorporar mecanismos de

evaluacion formativa para garantizar su efectividad.

UBE o 15
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Patrimonio cultural

Por ultimo, dentro del marco conceptual, se tiene al patrimonio cultural. Este término engloba el
conjunto de bienes tangibles e intangibles que una sociedad hereda de sus antepasados y que
considera dignos de ser conservados y transmitidos a las generaciones futuras (Jiménez, 2022). El
patrimonio cultural comprende cuestiones como monumentos histéricos, obras de arte, tradiciones
orales, rituales, conocimientos y précticas relacionados con la naturaleza y el universo. La
preservacion y difusion del patrimonio cultural desempefia un papel de vital importancia en el
fortalecimiento de la identidad nacional y la promocién de la diversidad cultural (Bleibleh y Awad,
2020). En lo que respecta a la cuestion educativa, el estudio del patrimonio cultural ofrece
oportunidades para desarrollar habilidades de investigacidn, andlisis critico y apreciacion estética.
Por ello, este concepto se vincula con el objeto de estudio de la investigacion, que busca mejorar
la ensefianza de las culturas ecuatorianas, las cuales forman parte integral del patrimonio cultural

del pais.

Discusion critica sobre la pertinencia del marco conceptual

El marco conceptual desarrollado proporciona una base tedrica coherente y pertinente para la
investigacion sobre gamificacion en la ensefianza de culturas ecuatorianas. Los conceptos
seleccionados abarcan de manera integral los aspectos clave del estudio, desde la gamificacién
como estrategia didactica hasta elementos pedagogicos y culturales relevantes. La inclusion de
términos como motivacion estudiantil, rendimiento académico e identidad cultural establece
conexiones claras con los objetivos y variables de la investigacion.

Los conceptos de culturas ecuatorianas y patrimonio cultural contextualizan adecuadamente el
contenido especifico a abordar. Asimismo, la incorporacion de definiciones sobre aprendizaje
significativo y evaluacién formativa proporciona un marco pedagdgico robusto para el disefio de
la estrategia propuesta. En conjunto, este marco conceptual ofrece una fundamentacion teorica
coherente y exhaustiva que respalda los objetivos del estudio y facilita la comprension de los

elementos centrales de la investigacion.
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Marco tedrico

El siguiente marco tedrico fundamenta la investigacion sobre gamificacion en la ensefianza de
culturas ecuatorianas. Se exploran teorias relevantes como la autodeterminacion, el flujo, el
aprendizaje social, la carga cognitiva, las inteligencias multiples y el construccionismo. Estas
perspectivas resultan ideales para comprender la motivacién, el compromiso y los procesos
cognitivos involucrados en el aprendizaje gamificado de contenidos culturales. Su analisis critico
guia el disefio de estrategias didacticas efectivas e innovadoras, asi como los instrumentos para la

recoleccion de informacion.

Teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan

El primer referente del marco teérico de esta investigacion se fundamenta en la Teoria de la
Autodeterminacion (TAD) propuesta por Edward L. Deci y Richard M. Ryan. Esta teoria
psicoldgica se centra en la motivacion humana y el desarrollo de la personalidad, con un énfasis
particular en las condiciones sociales y culturales que fomentan o inhiben el florecimiento humano
(Ryan y Deci, 2017).

La TAD postula que existen tres necesidades psicologicas innatas y universales: autonomia,
competencia y relacion. La autonomia se refiere a la sensacion de volicion y autoendoso de las
propias acciones; la competencia implica sentirse eficaz en las interacciones con el entorno; y la
relacion involucra sentirse conectado y cuidado por otros (Vansteenkiste y otros, 2020). Segln esta
teoria, la satisfaccion de estas necesidades es esencial para el bienestar psicologico y el
funcionamiento 6ptimo de los individuos.

Un aspecto central de la TAD es la distincién entre motivacion intrinseca y extrinseca. La
motivacion intrinseca se refiere a la realizacién de una actividad por su satisfaccion inherente,
mientras que la motivacion extrinseca implica llevar a cabo una accion para obtener un resultado
separable (Ryan y Deci, 2020). La teoria propone que las condiciones que apoyan la autonomia, la
competencia y la relacion no solo mejoran la motivacion intrinseca, sino que también facilitan la
internalizacion de motivaciones extrinsecas.

En el contexto educativo, la TAD ofrece un eje fundamental para comprender como las practicas
pedagdgicas pueden promover o socavar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Reeve

(2016) argumenta que los entornos de aprendizaje que satisfacen las necesidades psicologicas
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béasicas de los estudiantes fomentan una mayor autodeterminacion, lo que a su vez conduce a
resultados educativos mas positivos, como un mayor rendimiento académico y bienestar.

La aplicacion de la TAD a la gamificacion en la educacion resulta particularmente relevante para
este estudio. La gamificacion, al incorporar elementos de juego en contextos no lidicos, tiene el
potencial de satisfacer las necesidades de autonomia, competencia y relacion de los estudiantes.
Por ejemplo, la libertad de eleccion en las actividades gamificadas puede apoyar la autonomia,
mientras que los desafios graduales y la retroalimentacion inmediata pueden fomentar la sensacion
de competencia (Sailer y Hommer, 2020).

Sin embargo, es esencial considerar que no todas las formas de gamificacion son igualmente
efectivas desde la perspectiva de la TAD. Luo y otros (2021) advierten que las estrategias de
gamificacion que se centran excesivamente en recompensas extrinsecas pueden socavar la
motivacion intrinseca a largo plazo. Por lo tanto, el disefio de intervenciones gamificadas debe
equilibrar cuidadosamente los elementos extrinsecos e intrinsecos para mantener una motivacion
sostenible.

La pertinencia de la TAD para este trabajo radica en su capacidad para proporcionar un marco
tedrico consolidado que guie el disefio e implementacion de estrategias de gamificacion en la
ensefianza de las culturas ecuatorianas. Al considerar como satisfacer las necesidades de
autonomia, competencia y relacion de los estudiantes, se puede desarrollar una estrategia didactica
que no solo sea atractiva, sino que también promueva un aprendizaje significativo y duradero en
los estudiantes.

Ademaés, la TAD ofrece una lente critica a traves de la cual evaluar la efectividad de las
intervenciones gamificadas. Esto permite una reflexién méas profunda sobre como las diferentes
caracteristicas de la gamificacion pueden impactar la motivaciéon y el compromiso de los
estudiantes con el contenido cultural e histérico. En Ultima instancia, la integracién de la TAD en
este estudio puede contribuir a una comprension mas matizada de cémo la gamificacién puede
utilizarse de manera Optima para fomentar el interés y la apreciacion de las culturas ecuatorianas

entre los estudiantes de bachillerato.
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Teoria del flujo de Csikszentmihalyi

La Teoria del Flujo, propuesta por Mihaly Csikszentmihalyi, se fundamenta en el concepto de
estado de flujo, una experiencia 6ptima caracterizada por la inmersion total en una actividad. Este
estado se alcanza cuando existe un equilibrio entre los desafios percibidos y las habilidades del
individuo para enfrentarlos (Csikszentmihalyi, 2020). Durante el flujo, la persona experimenta una
concentracion intensa, pérdida de la autoconciencia y distorsion del sentido del tiempo.
Csikszentmihalyi identificd varios rasgos distintivos del estado de flujo. Entre ellos se encuentran
la fusion entre accion y conciencia, la sensacion de control sobre la actividad, y la experiencia
autotélica, es decir, intrinsecamente gratificante (Rodriguez Sanchez y otros, 2021). Ademas, se
caracteriza por metas claras, retroalimentacion inmediata y un sentido de desafio 6ptimo que
mantiene al individuo en la frontera entre ansiedad y aburrimiento.

La aplicacion de esta teoria en el &ambito educativo ha ganado relevancia en los ultimos afios. Los
investigadores han explorado como el disefio de experiencias de aprendizaje que faciliten el estado
de flujo puede mejorar la motivacion intrinseca y el rendimiento académico de los estudiantes
(Pareja Lora y otros, 2022). En este contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia
prometedora para crear entornos de aprendizaje que promuevan el estado de flujo en el estudiante.
La pertinencia de la Teoria del Flujo para el presente trabajo radica en su potencial para informar
el disefio de estrategias de gamificacion efectivas en la ensefianza de las culturas ecuatorianas. Al
incorporar elementos que faciliten el estado de flujo, como desafios equilibrados y metas claras, se
puede incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el contenido histérico y
cultural (Garcia Pefalvo y otros, 2023).

Sin embargo, es importante considerar las limitaciones y desafios en la aplicacion de esta teoria.
La experiencia de flujo es subjetiva y puede variar entre individuos, lo que plantea dificultades para
disefiar actividades que sean efectivas para todos los estudiantes (Marin Diaz y Sampedro Requena,
2022). Ademas, mantener el equilibrio entre desafio y habilidad requiere una adaptacion constante
de las actividades, lo cual puede resultar complejo en entornos educativos tradicionales.

A pesar de estos desafios mencionados, la Teoria del Flujo ofrece un cimiento esencial para
comprender como optimizar la experiencia de aprendizaje. Su énfasis en la importancia del disfrute

intrinseco y la absorcidn en la tarea se alinea con los objetivos de la gamificacion y puede contribuir
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a crear experiencias educativas mas significativas y atractivas (Dominguez Lloria y Pino Juste,
2021).

Es por todo ello que la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi proporciona un cimiento tedrico
correcta para el disefio de estrategias de gamificacion en la ensefianza de las culturas ecuatorianas.
Su aplicacion puede enriquecer el enfoque pedagdgico al promover estados de concentracion
Optimay disfrute en el aprendizaje. No obstante, es crucial adaptar cuidadosamente estos principios
al contexto especifico de la ensefianza de la historia y la cultura, ello al considerar las caracteristicas

individuales de los estudiantes y los objetivos educativos particulares del curso.

Teoria del aprendizaje social de Bandura

La Teoria del Aprendizaje Social, desarrollada por Albert Bandura, propone que el aprendizaje se
produce en un entorno social mediante la observacion y replicacion de modelos (Bandura, Social
learning theory, 1977). Esta perspectiva subraya el rol de gran importancia de los procesos
cognitivos en la adquisicién y regulacion del comportamiento, lo cual supera las restricciones de
las teorias conductistas clasicas. Bandura sostiene que el aprendizaje no se circunscribe a la
experiencia directa, sino que también puede ocurrir de manera vicaria, es decir, a través de la
observacién de las acciones de terceros y sus resultados (Schunk y Greene, 2018).

Un elemento central de esta teoria es la nocion de autoeficacia, que alude a las percepciones de un
individuo sobre su capacidad para llevar a cabo exitosamente una actividad o conducta especifica.
La autoeficacia incide en la motivacion, el empefio y la constancia ante los retos (Zimmerman,
2000). Otro aspecto significativo es el aprendizaje autorregulado, que implica la habilidad del
sujeto para gestionar y orientar su propio proceso de aprendizaje (Schunk y Greene, 2018).

La teoria de Bandura también resalta la funcion de los procesos de atencidn, retencion,
reproduccion motora y motivacion en el aprendizaje por observacion. Estos mecanismos explican
por qué no todo lo percibido se asimila o reproduce de forma automatica (Ormrod, 2020).
Adicionalmente, la teoria reconoce la interaccion reciproca entre el individuo, su conducta y el
ambiente, concepto conocido como determinismo reciproco (Bandura, 1986).

En el ambito de la ensefianza de las culturas ecuatorianas a traves de la gamificacion, la Teoria del
Aprendizaje Social ofrece perspectivas relevantes. La gamificacion, al integrar elementos ladicos

en contextos educativos, proporciona modelos y experiencias indirectas que pueden facilitar la
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asimilacion de conceptos culturales complejos. Los alumnos pueden observar y emular
comportamientos culturalmente significativos mediante personajes o escenarios de juego, lo que
propicia la comprension y adopcion de la identidad cultural ecuatoriana (Mayer R. , 2019).

La autoeficacia, concepto fundamental en la teoria de Bandura, se fortalece en entornos
gamificados mediante sistemas de recompensas y niveles de progreso. Esto puede incrementar la
confianza de los estudiantes en su capacidad para aprender sobre las culturas ecuatorianas, lo que
a su vez mejora su motivacion y desempefio académico (Plass y otros, 2015). De igual manera, la
gamificacion promueve el aprendizaje autorregulado al permitir que los estudiantes controlen su
ritmo de aprendizaje y tomen decisiones dentro del juego, lo cual se alinea con los principios de la
teoria de Bandura (Landers y otros, 2018).

El aprendizaje por observacion, otro pilar de la teoria, se potencia en entornos gamificados a través
de la observacion de otros jugadores o personajes del juego. Esto puede ser especialmente til para
transmitir aspectos sutiles de la cultura ecuatoriana, como gestos, expresiones 0 comportamientos
sociales especificos (Sailer y otros, 2017).

No obstante, es necesario considerar ciertas limitaciones al aplicar esta teoria en el contexto de la
gamificacion para la ensefianza de culturas ecuatorianas. La teoria de Bandura se enfoca
principalmente en el aprendizaje individual, mientras que la comprension de la cultura a menudo
requiere una perspectiva mas colectiva y contextual (Rogoff, 2003). Ademas, la representacion de
culturas en entornos gamificados corre el riesgo de simplificar o estereotipar aspectos culturales
complejos, lo que podria conducir a una comprension superficial (Squire, 2011).

En este sentido, la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura proporciona un marco tedrico valioso
para fundamentar el uso de la gamificacion en la ensefianza de las culturas ecuatorianas. Su énfasis
en el aprendizaje por observacion, la autoeficacia y la autorregulacion se alinea adecuadamente
con los principios de la gamificacion y ofrece perspectivas Utiles para disefiar estrategias educativas
efectivas. Sin embargo, es de suma importancia complementar esta teoria con enfoques que
aborden la naturaleza colectivay contextual de la cultura para garantizar una comprension profunda

y respetuosa de las culturas ecuatorianas.
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Teoria de la carga cognitiva de Sweller

La Teoria de la Carga Cognitiva, desarrollada por John Sweller en los afios 80, se centra en la
optimizacion del aprendizaje al considerar las limitaciones de la memoria de trabajo. Esta teoria
sostiene que el proceso de aprendizaje se ve influenciado por la cantidad de informacion que la
mente debe procesar simultaneamente (Clark y otros, 2022). Sweller (2020) identifico tres
categorias de carga cognitiva: intrinseca, relacionada con la complejidad inherente del material;
extrinseca, asociada a elementos que no contribuyen directamente al aprendizaje; y relevante,
vinculada a los procesos que facilitan la adquisicion de conocimientos. El propdsito principal de
esta teoria es minimizar la carga extrinseca para permitir que los recursos cognitivos se enfoquen
en el procesamiento relevante, lo cual potencia la eficacia del aprendizaje (Sweller, 2020).

En entornos educativos que involucran conceptos complejos, como las ciencias o las matematicas,
la aplicacion de la Teoria de la Carga Cognitiva ha demostrado ser especialmente beneficiosa. Se
ha demostrado que las estrategias fundamentadas en esta teoria, tales como la fragmentacion del
contenido, la eliminacion de informacién superflua y la utilizacion de ejemplos précticos,
contribuyen notablemente a mejorar el desempefio académico de los estudiantes (Clark y otros,
2022). Estas técnicas facilitan la gestion de la carga cognitiva, lo cual permite a los aprendices
concentrarse en los aspectos fundamentales del material (Pass y van Merriénboer, 2020). En el
contexto de la ensefianza de las culturas ecuatorianas mediante gamificacion, esta teoria
proporciona un cimiento conceptual de gran calado para organizar la informacion histérica y
cultural de manera que no sobrecargue la capacidad de procesamiento mental de los estudiantes en
cuestion.

Al evaluar tedricamente la relevancia de la Teoria de la Carga Cognitiva para el proyecto de
gamificacion en la ensefianza de culturas ecuatorianas, se evidencia su potencial para guiar el
disefio de materiales y actividades didacticas. La gamificacion, al incorporar elementos de juego,
puede reducir la carga cognitiva extrinseca al presentar la informacion de forma mas atractiva y
estructurada (Filgona y otros, 2020). No obstante, es esencial implementar estos elementos con
precaucion para evitar que se conviertan en fuentes de distraccion que aumenten la carga extrinseca
(Mayer R. E., 2019). La teoria sugiere que las actividades gamificadas deben estructurarse de
manera que orienten la atencion de los estudiantes hacia los aspectos mas significativos del

contenido cultural, reduciendo al minimo la informacién irrelevante.
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Un aspecto fundamental de la Teoria de la Carga Cognitiva es la consideracion de los
conocimientos previos de los estudiantes en el disefio de estrategias de ensefianza. En el &mbito de
las culturas ecuatorianas, esto implica evaluar qué aspectos de la historia y la cultura son ya
conocidos por los estudiantes y cuales requieren una introduccion méas gradual. La teoria postula
que, conforme los aprendices adquieren experiencia en un campo especifico, la carga cognitiva
intrinseca asociada a tareas complejas disminuye, lo que permite la introduccion de desafios méas
avanzados (Kalyuga, 2021). Este principio puede orientar la progresion de las actividades
gamificadas y asegurar que se adapten al nivel de conocimiento y habilidad de los estudiantes a lo
largo del curso.

La integracion de la Teoria de la Carga Cognitiva en el proyecto de gamificacion para la ensefianza
de culturas ecuatorianas conlleva tanto ventajas como retos. Por un lado, con base a lo que se ha
analizado en este acépite, ofreceria un fundamento teorico correcto para organizar el contenido y
las actividades de manera que optimicen el aprendizaje. Por otro lado, exige un delicado equilibrio
entre la simplificacion del material para reducir la carga cognitiva y la preservacion de la riqueza
y complejidad de las culturas ecuatorianas (Kalyuga, 2021). Ademas, la teoria enfatiza la
importancia de proporcionar un apoyo adecuado, especialmente en las fases iniciales del
aprendizaje, lo cual puede lograrse mediante la incorporacion de tutoriales interactivos y
retroalimentacion inmediata en el sistema gamificado (Clark y otros, 2022). En dltima instancia, la
aplicacion efectiva de esta teoria puede contribuir significativamente a crear una experiencia de
aprendizaje mas eficiente y significativa sobre las culturas ecuatorianas, con lo cual se potenciaria
la comprension y retencion de informacién cultural compleja a través de estrategias de

gamificacion cuidadosamente disefiadas.

Teoria de las inteligencias multiples de Gardner

La Teoria de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner revolucioné la concepcién tradicional
de la inteligencia. Esta teoria postula la existencia de al menos ocho tipos distintos de inteligencias:
linglistica, l6gico-matematica, espacial, musical, corporal-kinestésica, interpersonal, intrapersonal
y naturalista (Flores y otros, 2024). Gardner afirma que cada persona posee una combinacién Unica

de estas inteligencias, lo cual determina su forma particular de aprender y procesar informacion
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(Gardner, 2011). Este enfoque cuestiona la validez de las pruebas estandarizadas como medida
Unica de la inteligencia y propone una visién mas amplia de las capacidades cognitivas humanas.
Un aspecto central de esta teoria es el reconocimiento de la diversidad cognitiva y la necesidad de
adaptar las estrategias de ensefianza a las fortalezas individuales de los estudiantes. EI modelo de
Gardner sugiere que la identificacion de las multiples inteligencias permite a los educadores
desarrollar métodos de ensefianza mas efectivos y personalizados (Armstrong, 2018). Este
planteamiento propicia la inclusion educativa y valora las diversas formas en que los alumnos
pueden demostrar su comprension y habilidades.

La implementacion de la Teoria de las Inteligencias Multiples en el &mbito educativo ha mostrado
resultados positivos. Investigaciones como la de Campbell y otros (2004) indican que la
incorporacion de actividades que atienden a diferentes tipos de inteligencias puede incrementar la
motivacidn, el compromiso y el desempefio académico de los estudiantes. Ademas, este enfoque
promueve el desarrollo de habilidades metacognitivas, al permitir que los alumnos tomen
conciencia de sus propias fortalezas y areas de mejora (Armstrong, 2018).

La relevancia de esta teoria para la ensefianza de las culturas ecuatorianas mediante la gamificacion
se basa en su potencial para crear experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras y significativas
que lo que se conseguiria en una educacion tradicional en esta materia. El disefio de actividades
gamificadas que involucren multiples inteligencias permite abordar la diversidad cultural de
manera mas completa y atractiva (Gardner, 2011). Por ejemplo, es posible integrar elementos
visuales y espaciales para representar sitios historicos, actividades musicales para explorar
tradiciones folcldricas, y ejercicios de reflexion intrapersonal para fortalecer la conexién con la
identidad cultural.

No obstante, es de vital relevancia considerar las criticas y limitaciones de la teoria. Algunos
académicos cuestionan la validez empirica de las inteligencias propuestas y argumentan que la
teoria carece de suficiente respaldo cientifico (Waterhouse, 2006). Asimismo, la aplicacion préactica
de la teoria en entornos educativos presenta desafios, pues requiere una planificacion meticulosa y
recursos adicionales para atender efectivamente a todas las inteligencias.

A pesar de estas objeciones, la Teoria de las Inteligencias Multiples proporciona un marco valioso
para el disefio de estrategias didacticas innovadoras. En el contexto de la gamificacion para la

ensefianza de las culturas ecuatorianas, esta teoria orienta la creacion de actividades diversas que
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responden a diferentes estilos de aprendizaje y habilidades (Armstrong, 2018). Este enfoque no
solo mejora la comprension y retencion de los contenidos culturales, sino que también promueve
una apreciacion méas profunda de la diversidad y riqueza del patrimonio ecuatoriano. De ahi su

importancia para este estudio.

Teoria del construccionismo de Papert

La teoria del construccionismo, propuesta por Seymour Papert, postula que el aprendizaje se
optimiza cuando los estudiantes participan en la creacion de objetos concretos o virtuales (Steffe y
Ulrich, 2020). Esta perspectiva extiende el constructivismo piagetiano al incorporar la elaboracion
de artefactos como medio de aprendizaje. Segun esta vision, el conocimiento se edifica y remodela
a través de la experiencia, proceso que se intensifica cuando los aprendices se dedican a producir
elementos significativos para ellos mismos (Kafai y Resnick, 1996). El construccionismo resalta
el papel de la tecnologia como instrumento educativo, por lo cual sostiene que los computadores y
otros dispositivos digitales proporcionan un ambiente propicio para la indagacion y la invencion
(Harel y Papert, 1991).

Un aspecto caracteristico de esta teoria es su promocion del aprendizaje basado en proyectos. Este
enfoque insta a los estudiantes a disefiar y fabricar soluciones para problemas reales, lo cual
estimula la inventiva, la capacidad de resolucion de problemas y el razonamiento critico (Saleh y
otros, 2020). Papert argumenta que este método facilita el desarrollo de habilidades cognitivas
superiores, al permitir a los aprendices aplicar conceptos abstractos en situaciones concretas y
significativas (Ackermann, 2001).

El construccionismo también subraya la relevancia del entorno social en el proceso de aprendizaje.
Esta teoria afirma que la construccion del conocimiento se potencia cuando los estudiantes
comparten sus creaciones y colaboran entre si (Saleem y otros, 2021). Dicha dimension social del
aprendizaje coincide con la nocién de que el conocimiento es una construccion colectiva, y que la
comunicacion y la interaccion resultan esenciales para el progreso cognitivo (Chang Tik y Goh,
2023).

La aplicabilidad del construccionismo a la ensefianza de las culturas ecuatorianas mediante la
gamificacion se manifiesta en diversos aspectos. Primeramente, la teoria avala el uso de tecnologias

digitales como herramientas de aprendizaje, lo cual se alinea con la propuesta de emplear elementos
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ludicos en entornos digitales (Arriola Leon, 2023). Ademas, el énfasis en la creacion de artefactos
significativos puede traducirse en el desarrollo de juegos o actividades gamificadas que representen
facetas de las culturas ecuatorianas, lo que permitiria a los estudiantes construir su comprension de
estas culturas de forma activa (Intriago y otros, 2024).

Esta teoria respalda la idea de que el aprendizaje debe contextualizarse y resultar relevante para los
estudiantes. En el ambito de la ensefianza de las culturas ecuatorianas, esto implica disefiar
experiencias educativas que se vinculen con las realidades y vivencias de los alumnos. Tal objetivo
puede alcanzarse mediante elementos de gamificacion que reflejen aspectos culturales familiares y
significativos (Harel y Papert, 1991). Asimismo, la faceta social del construccionismo concuerda
con la naturaleza colaborativa de numerosos juegos y actividades gamificadas, lo cual puede
fomentar el intercambio cultural y el aprendizaje entre pares (Kafai y Resnick, 1996).

No obstante, es preciso considerar ciertas limitaciones potenciales del enfoque construccionista en
este contexto. La implementacion eficaz de estrategias basadas en esta teoria puede requerir
recursos tecnoldgicos y capacitacion docente no siempre disponibles en todos los entornos
educativos (Cheng y Chan, 2021). Ademas, el énfasis en la construccion individual del
conocimiento debe equilibrarse con la necesidad de transmitir informacion cultural precisa y
contextualizada, lo cual puede suponer un desafio en la ensefianza de temas histéricos y culturales

complejos (Harel y Papert, 1991).

Marco legal

El marco legal que sustenta la presente investigacion sobre gamificaciéon en la ensefianza de
culturas ecuatorianas se fundamenta en normativas internacionales y nacionales que promueven la
innovacion educativa, la preservacion del patrimonio cultural y el uso de tecnologias en la
educacion. A nivel internacional, la Declaracion Universal de los Derechos Humanos (1948)
reconoce el derecho a la educacion y la participacién en la vida cultural de la comunidad. Este
principio se refuerza en el Pacto Internacional de Derechos Econdmicos, Sociales y Culturales
(1966), que enfatiza el derecho de toda persona a participar en la vida cultural y gozar de los
beneficios del progreso cientifico y sus aplicaciones. De la misma manera, la Convencion sobre la
Proteccion y Promocion de la Diversidad de las Expresiones Culturales de la UNESCO (2005)

establece una base ideal para la preservacion y promocion de la diversidad cultural. Este
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instrumento resalta la importancia de integrar la cultura en las estrategias de desarrollo sostenible
y fomenta la implementacion de politicas culturales innovadoras.

En el &mbito educativo, la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas
(2024), especificamente en su Objetivo 4, promueve una educacion de calidad e inclusiva. Se hace
hincapié en la necesidad de utilizar tecnologias innovadoras para mejorar los resultados de
aprendizaje, lo cual se alinea con la propuesta de gamificacion en la ensefianza de culturas
ecuatorianas.

A nivel nacional, la Constitucion de la Republica del Ecuador (2024) establece el derecho a la
educacion como un area prioritaria de la politica publica e inversion estatal. Se garantiza la libertad
de ensefianza y cétedra, asi como el derecho de las personas a aprender en su propia lengua y &mbito
cultural. La Carta Magna también reconoce la importancia de preservar el patrimonio cultural y
natural del pais.

La Ley Orgénica de Educacién Intercultural (LOEI) (2022) proporciona un marco legal especifico
para el sistema educativo ecuatoriano. Esta ley promueve el uso de tecnologias de informacion y
comunicacion en el proceso educativo, lo cual respalda la implementacion de estrategias
innovadoras como la gamificacion. Ademas, la LOEI (2022) enfatiza la importancia de la
educacion intercultural, que se alinea con el objetivo respecto a ensefiar sobre las culturas
ecuatorianas.

La Ley Organica de Cultura (2016) establece el marco legal para la proteccion del patrimonio
cultural ecuatoriano. Esta ley propicia la investigacion, difusion y apropiacion social del patrimonio
cultural, lo cual se relaciona directamente con el objetivo de ensefiar sobre las culturas ecuatorianas
utilizando métodos innovadores. Por su parte, el Acuerdo Ministerial MINEDUC-MINEDUC-
2018-00089-A del Ministerio de Educacion (2018) establece lineamientos para el uso de recursos
educativos digitales en las instituciones educativas. Este acuerdo proporciona un respaldo legal
para la implementacion de estrategias educativas basadas en tecnologia, como la gamificacion.
Notese que la inclusion de un marco legal en este estudio sobre gamificacion en la ensefianza de
culturas ecuatorianas resulta pertinente por varias razones. En primer lugar, proporciona un
fundamento ideal que justifica la importancia de innovar en las metodologias educativas y

preservar el patrimonio cultural. EI marco legal demuestra que la propuesta de investigacion se
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alinea con los objetivos educativos y culturales establecidos tanto a nivel internacional como
nacional.

Ademas, el conocimiento del marco legal permite a los investigadores y educadores comprender
los limites y posibilidades dentro de los cuales pueden implementar estrategias innovadoras como
la gamificacion. Esto asegura que la propuesta educativa cumpla con los requisitos legales y se
ajuste a los estandares establecidos por las autoridades educativas.

El marco legal también brinda argumentos adicionales para justificar la relevancia y necesidad de
la investigacion. Al demostrar que el estudio se alinea con las prioridades establecidas en la
legislacion educativa y cultural, se refuerza su importancia y potencial impacto en el sistema
educativo ecuatoriano. Por todo ello, el marco legal presentado establece un fundamento juridico
excelente para la investigacion sobre gamificacion en la ensefianza de culturas ecuatorianas. La
normativa internacional y nacional respalda la implementacién de metodologias innovadoras en la
educacion y la preservacion del patrimonio cultural, lo cual valida la pertinencia y relevancia del

estudio propuesto.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se detalla todo lo relacionado con la metodologia para el desarrollo de la

investigacion y estudio diagndstico. En este sentido, se operacionalizan las variables descriptivas,

se aplican los instrumentos y se ejecuta el analisis estadistico de estos para su posterior analisis

pormenorizado.

Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

Primero, se realiza la operacionalizacion de las variables. En la Tabla 1 se presenta la

conceptualizacién y desglose dimensional para el caso de la variable Motivacion estudiantil hacia

la asignatura de Historia. Téngase en cuenta que, a raiz de dicha operacionalizacion, se disefiara el

instrumento a aplicarse a los estudiantes.

Tabla 1.
Operacionalizacion del cuestionario para la muestra de estudiantes.
Variable Conceptualizacion = Dimensiones Indicadores Teoria
operacional considerada
Motivacion = Grado de interés y = Motivacion Intrinseca Nivel de interés en Teoria de la
estudiantil | disposicién del actividades de la Autodeterminacion
hacia  la  estudiante hacia el asignatura de Deci y Ryan
asignatura | aprendizaje de la Motivacion Extrinseca Grado de satisfaccion con
de Historia = asignatura de las calificaciones obtenidas
Historia Rendimiento académico Promedio de calificaciones Teoria de la Carga
Cognitiva Cognitiva de
Rendimiento académico Capacidad de aplicar Sweller
Procedimental conceptos histdricos
Nivel de conocimiento Identificacion de culturas = Teoria del
tedrico ecuatorianas Aprendizaje Social
Nivel de aplicacion ' Comprensién de  sus = de Bandura
practica caracteristicas
Percepcion de las = Satisfaccion con  los @ Teoria del
estrategias metodologicas = métodos de ensefianza Construccionismo
Percepcion de las = Percepcion de lajusticiaen = de Papert

Y

estrategias de evaluacién
Accesibilidad de los

la evaluacion
Disponibilidad de recursos

Teoria de las

recursos didécticos didacticos Inteligencias
Frecuencia de uso de los = Frecuencia de uso en clase = Mdltiples de
recursos didacticos Gardner

Percepcion de la
relevancia personal de la
historia

La Universidad para todos

Percepcion de la utilidad
de la Historia en la vida
diaria y en la formacién
ciudadana

Teoria del Flujo de
Csikszentmihalyi
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Percepcion de

la Percepcion de la utilidad

relevancia social de la de la Historia en la

historia formacién ciudadana

Habilidades técnicas = Manejo de herramientas = Teoria del
relacionadas a las = digitales Aprendizaje Social
competencias de Bandura
tecnolégicas

Aplicacion educativa = Uso de tecnologia para el

relacionadas a
competencias
tecnoldgicas
Percepcion de
suficiencia del

dedicado a la materia

Percepcion de

pertinencia de la materia

las = aprendizaje de Historia

la Percepcion del tiempo Teoria de la Carga
tiempo = dedicado a  culturas Cognitiva de
ecuatorianas Sweller

la | Percepcion de larelevancia

en el curriculo de los temas

relacionados con la cultura

ecuatoriana

Nota. La escala comin que se utiliza para evaluar todos los indicadores es una escala de Likert de 4 puntos: 4-
Totalmente de acuerdo | 3-De acuerdo | 2-En desacuerdo | 1-Totalmente en desacuerdo.

A continuacion, se presenta en la Tabla 2 la conceptualizacion y operacionalizacién de la variable

Estrategias pedagdgicas empleadas por los docentes, esto para el posterior disefio de la entrevista

que se aplica a los dos profesores de Historia de los estudiantes de segundo afio de bachillerato

general unificado.

Operacionalizacién de la entrevista para la muestra de docentes.

Tabla 2.
Variable Definicion
operacional
Estrategias Métodos vy
pedagdgicas  técnicas de
empleadas ensefianza
por los  utilizados
docentes por los
docentes

para impartir
la asignatura
de Historia

Y

Dimensiones

Metodologia de las
estrategias pedagogicas

Disponibilidad y uso de
recursos didacticos

Percepcion de la
aplicabilidad de la
Historia en el contexto
actual
Alfabetizacién
del docente

digital

La Universidad para todos

Indicadores

Diversidad de estrategias
didacticas implementadas

Frecuencia de uso de
recursos tecnolégicos en
las clases
Contextualizacion de
contenidos historicos con la
realidad actual

Nivel de dominio de
herramientas digitales para
la ensefianza

Teoria considerada

Teoria del
Construccionismo de
Papert

Teoria de las Inteligencias
Mdltiples de Gardner

Teoria del Flujo de
Csikszentmihalyi
Teoria del Aprendizaje

Social de Bandura

30



UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Planificacion curricular = Adecuacion del tiempo Teoria de la Carga
asignado a temas de Cognitiva de Sweller
culturas ecuatorianas

Nota. Elaboracién propia.

Enfoque de la investigacion

El enfoque mixto se adopta para esta investigacion al combinar métodos cuantitativos y
cualitativos, lo cual permite una comprension mas completa del fendmeno estudiado. La aplicacion
de cuestionarios a estudiantes proporciona datos numéricos sobre rendimiento y motivacion,
mientras que las entrevistas a docentes ofrecen informacion detallada sobre percepciones y
experiencias (Henson y otros, 2010). Esta integracion metodoldgica enriquece el analisis al
triangular datos de diferentes fuentes, lo que aumenta la validez de los resultados y proporciona
una vision integral de la efectividad de la estrategia de gamificacion en la ensefianza de culturas

ecuatorianas.

Alcance de la investigacion

Respecto al alcance, se escoge de tipo descriptivo. Este se elige para proporcionar una
caracterizacion detallada de la situaciéon actual en la ensefianza de culturas ecuatorianas y los
efectos de la estrategia de gamificacion propuesta. El alcance descriptivo permite identificar y
analizar las variables relevantes, como la motivacion estudiantil, el rendimiento académico y las
percepciones de los docentes, sin establecer relaciones causales (Atmowardoyo, 2018), las cuales
en este estudio no son de interés. La descripcion exhaustiva de estos elementos facilita la
comprension del fendmeno estudiado y sienta las bases para futuras investigaciones explicativas o

correlacionales en el campo de la gamificacién educativa.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion transversal se adopta para examinar la situacién en un momento especifico,
lo cual se ajusta al objetivo de evaluar la efectividad inicial de la estrategia de gamificacion. Tal
clase de disefio permite recopilar datos en un Unico punto temporal, lo que resulta eficiente en
términos de recursos y tiempo (Spector, 2019). Ademas, proporciona una instantanea precisa de
las variables de interés antes y después de la implementacion de la estrategia, lo que facilita la
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comparacion y el andlisis de los cambios observados en la motivacion y el rendimiento de los

estudiantes.

Metodos (técnicas) de recoleccion de datos

La investigacion emplea las técnicas de encuesta y entrevista para recopilar datos de manera
eficiente y exhaustiva al aplicarlos a la muestra. La encuesta se utiliza para obtener informacion
cuantitativa de un amplio nimero de estudiantes sobre su motivacion, rendimiento académico y
percepcion de la estrategia de gamificacion. Esta técnica permite una recoleccion sistematica de
datos comparables y generalizables (Podesva y Sharma, 2014). Por su parte, la entrevista se aplica
a los docentes para obtener informacion cualitativa detallada sobre sus experiencias, opiniones y
observaciones respecto a la implementacién de la gamificacion en la ensefianza de culturas
ecuatorianas. Esta técnica facilita la exploracién en profundidad de aspectos subjetivos y

contextuales que enriquecen la comprension del fendbmeno estudiado (Podesva y Sharma, 2014).

Instrumentos de recoleccion de datos

Los instrumentos seleccionados para este estudio son el cuestionario y la entrevista estructurada.
Ambos se justifican por su adecuacion a los objetivos de la investigacion y su complementariedad.
El cuestionario, disefiado con preguntas cerradas y escalas de valoracion, permite recoger datos
cuantitativos de forma estandarizada y eficiente (Lowe y Zemliansky, 2011), en este caso, sobre
las variables de estudio en una muestra amplia de estudiantes. Este instrumento facilita el analisis
estadistico y la comparacién de resultados. La entrevista estructurada, con preguntas
predeterminadas, pero de respuesta abierta, proporciona un marco consistente para explorar las
perspectivas (Lowe y Zemliansky, 2011), en este caso de los docentes, al tiempo que permite la
flexibilidad necesaria para profundizar en temas relevantes dentro de la cuestion de interés para el
estudio. Esta combinacién de instrumentos asegura una recoleccion de datos rigurosa y completa
con base a las pretensiones planteadas en los objetivos.

A partir de esta operacionalizacion realizada en la Tabla 1, se construye el cuestionario. El resultado
de ello puede observarse en la Tabla 3 que se presenta en la siguiente pagina. Notese que existe

una sentencia por cada uno de los indicadores planteados.
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Tabla 3.
Cuestionario para estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado.

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES DE
SEGUNDO ANO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

El presente cuestionario tiene como objetivo recopilar informacion sobre su experiencia y
percepciones en la asignatura de Historia, con énfasis en el estudio de las culturas ecuatorianas.
Se solicita responder con sinceridad a cada afirmacion, seleccionando la opcidn que mejor refleje
su opinion en una escala del 1 al 4, donde cada namero representa las siguientes opciones:

1.
2.
3.
4.
Sus respuestas son confidenciales y seran utilizadas exclusivamente con fines académicos para
mejorar las estrategias de ensefianza-aprendizaje en esta asignatura. Se agradece su valiosa

colaboracion en este proceso de investigacion educativa.

Totalmente en desacuerdo;
En desacuerdo;
De acuerdo;

Totalmente de acuerdo.

# | Sentencia 4 1312 |1
01 | Las actividades en la asignatura de Historia despiertan mi interés.
02 | Me siento satisfecho con las calificaciones que obtengo en Historia.
03 | Mis calificaciones en Historia reflejan adecuadamente mi nivel de
conocimiento.
04 | Puedo aplicar los conceptos histéricos aprendidos en situaciones
cotidianas.
05 | Identifico las principales culturas ecuatorianas y sus caracteristicas.
06 | Comprendo la influencia de las culturas ecuatorianas en la sociedad

actual.
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07 | Los métodos de ensefianza utilizados por el docente de Historia facilitan

mi aprendizaje.

08 | El sistema de evaluacion en la asignatura de Historia es justo y

adecuado.

09 | Cuento con acceso a recursos didacticos variados para el estudio de
Historia.

10 | El docente utiliza frecuentemente recursos didacticos en las clases de

Historia.

11 | Los conocimientos adquiridos en Historia son Gtiles para mi vida diaria.

12 | El estudio de la Historia contribuye a mi formacion como ciudadano.

13 | Manejo con facilidad herramientas digitales para el aprendizaje.

14 | Utilizo recursos tecnologicos para complementar mi aprendizaje de

Historia.

15 | El tiempo dedicado al estudio de las culturas ecuatorianas en el curso es

suficiente.

16 | Los temas relacionados con la cultura ecuatoriana son relevantes en el

curriculo de Historia.

Has terminado. jGracias!

Se agradece sinceramente su participacion en este estudio. Sus respuestas contribuyen
significativamente a la mejora de los procesos educativos y al enriquecimiento de la ensefianza
de la Historiay las culturas ecuatorianas. Su tiempo y honestidad son fundamentales para el éxito

de esta investigacion.

Nota. Elaboracion propia.
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De la misma manera, a partir de la operacionalizacion de la segunda variable, se construye la

entrevista estructurada. Esta puede observarse en la Tabla 4 que se presenta mas abajo. Nétese que

existe una pregunta abierta por cada uno de los indicadores planteados.

Tabla 4.
Entrevista a docentes de Historia de segundo afio de Bachillerato General Unificado.

ENTREVISTA A DOCENTES DE HISTORIA

Estimado docente, la presente entrevista busca conocer sus perspectivas y experiencias en la

ensefianza de Historia, con énfasis en las culturas ecuatorianas. Sus respuestas son valiosas para

mejorar las estrategias didacticas y el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se garantiza la

confidencialidad de la informacion proporcionada.

1 | ¢(Qué estrategias didacticas implementa en sus clases de Historia para fomentar el
aprendizaje activo y significativo de los estudiantes?

R | [Escribir respuesta acé]

2 | ¢Con qué frecuencia y de qué manera usted integra recursos tecnologicos en sus clases de
Historia? Por favor, proporcione ejemplos concretos.

R | [Escribir respuesta acé]

3 | ¢Como contextualiza los contenidos historicos, especialmente los relacionados con las
culturas ecuatorianas, para hacerlos relevantes en el contexto actual de los estudiantes?

R | [Escribir respuesta aca]

4 | ¢(Qué herramientas digitales domina y utiliza para la ensefianza de Historia? ;Como
contribuyen estas a mejorar el proceso de aprendizaje?

R | [Escribir respuesta aca]

5 | ¢Considera que el tiempo asignado en el curriculo para abordar temas de culturas
ecuatorianas es adecuado? ¢Qué sugerencias tiene para optimizar la distribucién de este
contenido?
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R | [Escribir respuesta acd]

Agradecemos su tiempo y disposicion para participar en esta entrevista. Sus aportes son
fundamentales para enriquecer la ensefianza de la Historia y fortalecer la comprension de las

culturas ecuatorianas en nuestros estudiantes.

Nota. Elaboracién propia.

Prueba piloto para la validez del cuestionario

Se ejecutd una prueba piloto en una institucion publica a estudiantes de segundo afio de bachillerato
con la finalidad de evaluar la consistencia interna del instrumento. Los directivos de dicha escuela,
que por temas de confidencialidad no se menciona en este documento, permitieron aplicar el
cuestionario a 132 estudiantes de segundo afo de bachillerato, por lo que seria una prueba piloto
funcional para equiparar con la muestra final en la unidad educativa seleccionada.

Los resultados de esta prueba fueron analizados mediante el coeficiente de Cronbach, también
denominado como «Alfa de Cronbach», cuyos resultados se muestran en la Tabla 5. N6tese que el
coeficiente tuvo un valor de 0,600783 puntos. Segun el trabajo de Taber (2018), donde se realizd
una revision documental sobre los valores que se suelen considerar validos para la prueba de
Cronbach en revistas de ciencias educativas, una puntuacién superior a 0,60 suele ser considerada
como «aceptable», «satisfactoria» y «suficiente». Asi, en este caso, la confiabilidad de este
instrumento seria funcional para las pretensiones del estudio que se realiza.

Tabla 5.
Resultados de la prueba de confiabilidad del cuestionario.

Aspecto Descripcion
Sumatoria de varianzas (K = 16) 10,09521
Varianza de la suma de los resultados de la muestra 23,11358
Alfa de Cronbach 0,600783
Veredicto cualitativo Aceptable

Nota. Elaboracion propia a partir de los datos obtenidos de la prueba piloto.
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Poblacion del estudio
El lugar de estudio es la Unidad Educativa San José La Salle, ubicada en la ciudad de Guayaquil,
provincia del Guayas, Republica del Ecuador. Esta escuela posee modalidad educativa presencial
para educacion regular en jornada matutina. Atiende estudiantes de niveles educativos inicial,
béasica y bachillerato. Se ubica en la calle Tomas Martinez 501 Baquerizo Moreno y Escobedo y
Mendiburo. El tipo de sostenimiento para esta unidad es particular religioso y se enmarca en el
régimen educativo de la costa.
Segun los datos mas recientes disponibles en la institucion, las unidades de analisis potenciales a
considerar son tres: personal administrativo, personal docente y estudiantes. La poblacién general
y especifica, este Gltimo caso para docentes de historia de bachillerato y estudiantes de segundo de
bachillerato, es la siguiente:

e Poblacién de profesional administrativo: 54;

e Poblacion general docente: 116;

o Poblacién de docentes de historia para bachillerato: 4;
e Poblacién general de estudiantes: 2163;

o Poblacién de estudiantes de segundo de bachillerato: 200.

Muestra seleccionada

Para la escogencia de la muestra de docentes, se ha optado por el método de seleccion por
conveniencia. La seleccion por conveniencia se aplica a los docentes de historia debido a
limitaciones de disponibilidad. De los cuatro profesores que imparten la asignatura, se eligen dos
gue han mostrado disposicion para participar en el estudio. Esta muestra, aunque reducida,
proporciona informacion suficiente sobre la implementacion de la estrategia de gamificacion desde
la perspectiva docente.

El muestreo aleatorio simple se selecciona para la poblacion estudiantil de 200 alumnos, pues
garantiza que cada individuo tenga igual probabilidad de ser escogido. Este método reduce sesgos
y asegura la representatividad de la muestra (Hernandez Avila y Carpio, 2019). Para el célculo del
tamafo muestral, se utiliza la formula para poblaciones finitas con un nivel de confianza del 95%

y un margen de error del 5%. El detalle de este calculo para la muestra se presenta a continuacion:
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B NxZ%xpx*(1—p)
Ce2x(N=1)+Z2xpx(1-p)
B 200 * 1.962 * 0.5 * (1 — 0.5)
©0.052 % (200 — 1) + 1.962 % 0.5 * (1 — 0.5)

192.08

n =
1.4579
n = 13175 ~ 132

Asi, la aplicacion de la formula resulta en una muestra de 132 estudiantes. Tal cantidad de

n

n

estudiantes proporciona un balance éptimo entre precision estadistica y factibilidad de recoleccion

de datos.

Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas

La interpretacion de los datos obtenidos mediante los instrumentos se efectla a través de estadistica
descriptiva basica. Los resultados del cuestionario se procesan mediante el calculo de medida de
tendencia central, especificamente la media aritmética. Para el analisis de confiabilidad del
instrumento se aplica el coeficiente Alfa de Cronbach. La informacion cualitativa proveniente de
las entrevistas se examina mediante andlisis de contenido temético, con categorizacion y

codificacion de las respuestas para identificar patrones y tendencias relevantes.

Estrategia metodoldgica investigativa
La estrategia metodoldgica de esta investigacion se desarrolla en etapas secuenciales alineadas con
los objetivos del estudio. Esta se describe a continuacion:

e Etapa del estudio teorico: inicialmente, se realiza una revision exhaustiva de la literatura
para fundamentar el marco tedrico sobre gamificacion y ensefianza de culturas
ecuatorianas;

o FEtapa del diagnostico inicial: posteriormente, se disefian los instrumentos de
recoleccion de datos: un cuestionario para estudiantes y una entrevista estructurada para
docentes. Estos instrumentos se validan mediante prueba piloto antes de su aplicacion.
La fase de recoleccion de datos se ejecuta de forma simultanea para estudiantes y

docentes. Los datos cuantitativos obtenidos de los cuestionarios se analizan mediante
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estadistica descriptiva, mientras que la informacion cualitativa de las entrevistas se

somete a un analisis de contenido tematico. La triangulacion de estos resultados permite

una comprension integral del fendmeno estudiado.

e Etapade modelacion de la propuesta: seguidamente, con base en los hallazgos, se disefia

una estrategia didactica de gamificacion para la ensefianza de culturas ecuatorianas;

e Etapa del diagnostico final: por ultimo, la propuesta se implementa en una prueba piloto

para evaluar su efectividad inicial.

Resultados del estudio diagndstico

Una vez corroborado la consistencia del cuestionario, se procedio a aplicar tanto este instrumento,

como la entrevista a los docentes. Los resultados de cada uno de estos se presentan de manera breve

en esta seccion.

Resultados del cuestionario aplicado

En la Tabla 6 se presentan los resultados de la aplicacion del cuestionario. El analisis de estos datos

revela aspectos significativos sobre la percepcion y experiencia de los estudiantes en la asignatura

de Historia.
Tabla 6.
Resultados del cuestionario aplicado a la muestra seleccionada.
Variable Dimensiones Indicadores Resultado | Promedio
dimension
Motivacion Motivacion Intrinseca Nivel de interés en actividades de 277
estudiantil la asignatura ' 577
hacia la | Motivacion Extrinseca Grado de satisfaccion con las 578 '
asignatura de calificaciones obtenidas '
Historia Rendimiento academico | Promedio de calificaciones 5 g7
Cognitiva '
— — - - 2,60
Rendimiento académico | Capacidad de aplicar conceptos 533
Procedimental historicos '
Nivel de conocimiento tedrico Identificacién de culturas 3.00
ecuatorianas '
- ——— — 2,89
Nivel de aplicacion practica Comprension de sus 579
caracteristicas '
Percepcion de las estrategias | Satisfaccion con los métodos de 977 977
metodolégicas ensefianza ' '
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Percepcidn de las estrategias de | Percepcion de la justicia en la 277
evaluacion evaluacion '
Accesibilidad de los recursos | Disponibilidad  de recursos 533
didacticos didacticos ' 2 55
Frecuencia de wuso de los | Frecuencia de uso en clase 577 '
recursos didacticos ’
Percepcion de la relevancia | Percepcion de la utilidad de la
personal de la historia Historia en la vida diaria y en la 2,21
formacion ciudadana 2,50
Percepcion de la relevancia | Percepcion de la utilidad de la
. N L o 2,80
social de la historia Historia en la formacion ciudadana
Habilidades técnicas | Manejo de herramientas digitales
relacionadas a las competencias 2,72
tecnoldgicas 579
Aplicacion educativa | Uso de tecnologia para el ’
relacionadas a las competencias | aprendizaje de Historia 2,73
tecnoldgicas
Percepcion de la suficiencia del | Percepcion del tiempo dedicado a 2 67
tiempo dedicado a la materia culturas ecuatorianas '
Percepcion de la pertinencia de | Percepcion de la relevancia en el 5 69
la materia curriculo de los temas 270 '
relacionados con la cultura '
ecuatoriana

Nota. La puntuacion obtenida es con base a una escala de medida del 1 al 4, donde el 4 es el maximo valor posible de
obtenerse.

La motivacion estudiantil muestra un nivel moderado, con un promedio de 2,77 en ambas
dimensiones. El rendimiento académico exhibe una disparidad entre el aspecto cognitivo (2,87) y
el procedimental (2,33), lo cual sugiere dificultades en la aplicacion practica de conceptos
historicos. El nivel de conocimiento sobre culturas ecuatorianas es relativamente alto (2,89),
especialmente en la identificacion tedrica. La percepcidon de las estrategias pedagogicas y la
evaluacion mantienen una valoracion constante de 2,77. Se observa una brecha en la disponibilidad
y uso de recursos didacticos, con una accesibilidad limitada (2,33) pero un uso mas frecuente en
clase (2,77). La relevancia percibida de la Historia muestra una discrepancia entre su utilidad
personal (2,21) y su importancia social (2,80). Las competencias tecnoldgicas de los estudiantes y
su percepcion sobre la distribucion del tiempo para temas de culturas ecuatorianas presentan
valores moderados. La evaluacion global de los resultados indica un desempefio moderado en la
mayoria de las variables, con areas de oportunidad en la aplicacion practica de conocimientos

historicos, la disponibilidad de recursos didacticos y la percepcion de la relevancia personal de la
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Historia, lo cual deja entrever la necesidad de implementar estrategias innovadoras para mejorar la

experiencia educativa en la asignatura.

Discusidn de los resultados del cuestionario aplicado

La discusion de los resultados del cuestionario revela aspectos de vital importancia sobre la
experiencia educativa en la asignatura de Historia. La motivacion estudiantil muestra
oportunidades de mejora, lo cual se alinea con la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan.
Esta teoria enfatiza la importancia de satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas para fomentar
la motivacién intrinseca (Ryan y Deci, 2020). La implementacion de una gamificacion podria
abordar esta cuestion al proporcionar un entorno mas atractivo y participativo. El estudio de Ofosu
Ampong (2020) respalda esta idea, al destacar la influencia positiva de la gamificacion en la
motivacién y el compromiso de los estudiantes en entornos educativos.

La disparidad observada en el rendimiento académico entre los aspectos cognitivos y
procedimentales indica una dificultad en la aplicacion practica de conceptos historicos. Este
hallazgo se relaciona con la Teoria de la Carga Cognitiva de Sweller, que propone optimizar el
aprendizaje mediante la consideracion de las limitaciones de la memoria de trabajo (Sweller, 2020).
Una estrategia gamificada podria facilitar la transicion del conocimiento tedrico a la aplicacion
practica al suministrar escenarios interactivos que reduzcan la carga cognitiva extrinseca. El
estudio de Nurtanto y otros (2021) refuerza esta perspectiva, ello al identificar mejoras en los
resultados cognitivos y conductuales a través de la gamificacion en contextos educativos.

La percepcion de las estrategias pedagdgicas y la evaluacion dejan al descubierto un margen de
mejora significativo. La Teoria del Construccionismo de Papert respalda la idea de que el
aprendizaje se optimiza cuando los estudiantes participan activamente en la creacion de objetos
significativos (Steffe y Ulrich, 2020). En este sentido, una estrategia gamificada podria
proporcionar un entorno mas interactivo y constructivo para los estudiantes evaluados. El estudio
de Casanova Barre (2023) ejemplifica esta posibilidad, al demostrar como la implementacion de la
gamificacion mejoro la comprension de la historia del Ecuador en estudiantes de educacion general
basica.

La disponibilidad y uso de recursos didacticos, asi como la percepcion de la relevancia de la

Historia, indican la necesidad de enfoques innovadores. La Teoria de las Inteligencias Mdltiples
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de Gardner respalda la diversificacion de estrategias educativas para atender diferentes estilos de
aprendizaje (Gardner, 2011). De tal forma, la gamificacion podria abordar esta diversidad al ofrecer
maltiples formas de interaccion con el contenido histdrico. El estudio de Acosta Santillan y otros
(2024) da pie a esta idea, al demostrar como la implementacion de herramientas gamificadas
aumento la motivacion y participacion en el aprendizaje de la historia. Estos hallazgos respaldan
la necesidad de adoptar un enfoque gamificado para mejorar la experiencia educativa en la
asignatura de Historia y culturas ecuatorianas, lo cual promete transformar la forma en que los

estudiantes interactdan con y comprenden su patrimonio cultural e historico.

Resultados de las entrevistas aplicadas

En la Tabla 7 se presentan los resultados del analisis del contenido temético de las entrevistas
aplicadas a los docentes de Historia. Se expone un consolidado de lo obtenido tanto con la
Entrevista 1 (aplicada a un docente de sexo «hombre») como con la Entrevista 2 (aplicada a un
docente de sexo «mujer»).

Tabla 7.
Andlisis de contenido tematico de las entrevistas.

Categoria Subcategorias = Hallazgos
Estrategias Variedad de Debates sobre temas historicos polémicos
didacticas métodos Analisis de documentos antiguos
Proyectos grupales (recreacion de escenas histéricas, investigacion familiar)
Juegos de roles (con resultados variables)
Preferencias Comodidad con métodos tradicionales en algunos casos
docentes Dificultad para implementar estrategias innovadoras consistentemente
Uso de | Frecuencia Uso semanal en algunos casos
tecnologia Uso ocasional en otros
Tipos de | Videos cortos sobre eventos historicos
recursos Mapas interactivos en internet

Herramientas

Presentaciones en PowerPoint
Kahoot para cuestionarios

especificas Padlet para compartir ideas
Desafios Problemas de conectividad
Tiempo de preparacion extenso
Contextualizaci = Métodos Relacion de historia con el presente
on de contenidos Identificacion de elementos culturales persistentes
Dificultades Reto para que los estudiantes perciban la relevancia

Y
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Competencias Nivel de ' Interés en mejorar habilidades tecnoldgicas
digitales dominio
docentes
Curriculo y  Percepcién del = Insuficiente para cubrir temas de culturas ecuatorianas
tiempo tiempo
asignado
Sugerencias Integracion del tema en otras materias

Mas recursos y guias para abordar el tema efectivamente
Nota. Elaborado a partir de los resultados obtenidos de las entrevistas.

Discusion de los resultados de las entrevistas aplicadas

El analisis de las entrevistas a los docentes revela una diversidad de enfoques en la ensefianza de
Historia y culturas ecuatorianas. Debates, proyectos grupales y analisis de documentos antiguos
forman parte del repertorio didactico, aunque su implementacion no siempre es consistente. La
Teoria del Aprendizaje Social de Bandura respalda la importancia de estas estrategias variadas,
pues enfatiza el papel del modelado y la experiencia vicaria en el proceso de aprendizaje (Schunk
y Greene, 2018). Sin embargo, la preferencia de algunos docentes por metodos tradicionales
sugiere la necesidad de un cambio mas profundo en las practicas pedagogicas.

En el ambito tecnoldgico, las experiencias de los docentes divergen significativamente. Desde el
uso semanal de recursos digitales hasta la incorporacion ocasional de herramientas como Kahoot
y Padlet, se observa un espectro amplio de adopcién tecnoldgica. No obstante, problemas de
conectividad y el tiempo extenso de preparacion obstaculizan una integracién mas efectiva. Estas
dificultades contrastan con los principios de la Teoria del Construccionismo de Papert, que aboga
por un aprendizaje activo y mediado por la tecnologia (Steffe y Ulrich, 2020).

Esto propicia el cuestionamiento sobre como hacer que la ensefianza de la historia cobre vida para
los estudiantes. Este desafio persiste en las aulas, segun revelan las entrevistas. Los docentes
intentan tender puentes entre el pasado y el presente mediante la busqueda de elementos culturales
persistentes que resuenen con la realidad actual de los jovenes. Sin embargo, la dificultad para que
los estudiantes perciban la relevancia de estos temas historicos sigue siendo un obstaculo
significativo. La Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi ofrece una perspectiva valiosa en este
contexto, al subrayar la importancia de crear experiencias de aprendizaje que capturen plenamente

la atencion y el interés del estudiante (Csikszentmihalyi, 2020).
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En cuanto al curriculo y el tiempo asignado para abordar temas de culturas ecuatorianas, los
docentes expresan preocupacion por su insuficiencia. Esta limitacion temporal impacta en la
profundidad con que se pueden tratar estos temas cruciales. La sugerencia de integrar estos
contenidos en otras materias refleja un enfoque interdisciplinario que podria enriquecer la
comprension de las culturas ecuatorianas. Tal perspectiva se alinea con la Teoria de las
Inteligencias Multiples de Gardner, que aboga por diversificar las formas de presentar y explorar

el conocimiento (Gardner, 2011).

Conclusiones del diagndstico

El diagnostico revela una oportunidad significativa para mejorar la ensefianza de Historia y culturas
ecuatorianas en el segundo afio de bachillerato. La moderada motivaciéon estudiantil, las
dificultades en la aplicacién practica de conceptos histdricos y la limitada integracion de recursos
tecnoldgicos sefialan la necesidad de un enfoque innovador. Los docentes, aunque dispuestos a
diversificar sus métodos, enfrentan desafios en la implementacion efectiva y la contextualizacién
del contenido. Asi, la creacion de una propuesta de gamificacion se justifica como una solucion
integral que puede abordar estas problematicas, al ofrecer un entorno interactivo y atractivo que
fomente la motivacion, facilite la comprension practica de conceptos histéricos y aproveche
eficazmente los recursos tecnoldgicos, todo ello alineado con las teorias educativas
contemporaneas Y las necesidades especificas identificadas en el diagndstico.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En este capitulo se presenta la propuesta para la estrategia de gamificacion enfocada al nivel de
segundo afio de bachillerato general unificado. Esta propuesta estard enfocada, mas que
exclusivamente en el grupo de estudiantes analizados, en ser funcional para ser aplicada a otros
grupos de segundo afio en otras escuelas. Asi, la propuesta se erige como un aporte macro que

podré ser aprovechado por diversas instituciones educativas que accedan a este estudio.

Introduccion: bases de la propuesta a partir de los resultados del diagnostico

El diagndstico efectuado en el Capitulo 2 revela oportunidades Unicas para mejorar la ensefianza
de Historia y culturas ecuatorianas en el segundo afio de bachillerato de la unidad educativa
seleccionada como objeto de estudio. La moderada motivacién estudiantil, las dificultades en la
aplicacion practica de conceptos histéricos y la limitada integracion de recursos tecnoldgicos
sefialan la necesidad de un enfoque innovador. Los docentes, aunque dispuestos a diversificar sus
métodos, enfrentan desafios en la implementacion efectiva y la contextualizacion del contenido.
La propuesta de gamificacion se presenta como una solucion integral para abordar estas
problematicas. Para ello, se aprovecha la predisposicion natural de los estudiantes hacia el juego
para crear un entorno de aprendizaje mas atractivo y participativo. La gamificacion promete
aumentar la motivacion intrinseca, facilitar la comprension y aplicacion de conceptos historicos
complejos, y optimizar el uso de recursos tecnoldgicos en el aula.

La Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan respalda la efectividad de la gamificacién al
satisfacer las necesidades psicoldgicas basicas de autonomia, competencia y relacion. Asimismo,
la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi sugiere que las actividades gamificadas adecuadamente
disefiadas pueden generar estados de inmersién y disfrute que potencian el aprendizaje.

La propuesta considera la diversidad de estilos de aprendizaje, en linea con la Teoria de las
Inteligencias Multiples de Gardner, al ofrecer multiples formas de interaccion con el contenido
historico. Ademas, se alinea con la Teoria del Construccionismo de Papert al fomentar la creacion
activa de conocimiento por parte de los estudiantes.

La estrategia de gamificacion propuesta busca transformar la experiencia educativa en la asignatura

de Historia, al crear un ambiente mas interactivo, motivador y significativo. Esta aproximacion
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promete mejorar el rendimiento académico y fortalecer la conexion de los estudiantes con su

patrimonio cultural e histérico.

Modelacion de la propuesta

A partir de esta seccion del capitulo se expone el modelado de la propuesta de gamificacion.
Téngase en cuenta que esta propuesta presenta las bases de disefio para la gamificacion de las
clases. Asi, para la prueba de funcionalidad de la propuesta, se gamificara (realmente) una de las

clases propuestas.

Presentacion

La siguiente propuesta se enfoca en la materia Historia de segundo afio de Bachillerato General
Unificado. Su proposito es implementar estrategias de gamificacion para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los contenidos histdricos relacionados con las culturas ecuatorianas. Para
ello, se utiliza la aplicacion EDUCAPLAY como herramienta principal, de la cual se aprovecha
sus diversas funcionalidades y facilidades para crear actividades interactivas y ludicas.

En términos generales, la propuesta busca abordar las necesidades identificadas en el diagnéstico
previo, como la falta de motivacion de los estudiantes y las dificultades en la aplicacion practica
de conceptos histéricos. Mediante el uso de EDUCAPLAY, se pretende crear un entorno de
aprendizaje mas atractivo y participativo, que fomente la motivacion intrinseca de los alumnos y
facilite la comprensién y retencién de los contenidos sobre las culturas ecuatorianas. La
gamificacion se presenta como una estrategia innovadora para transformar la experiencia educativa
en la asignatura de Historia, creando un ambiente mas interactivo y significativo para los

estudiantes de segundo de BGU.

Objetivo general de la propuesta

Modelar una estrategia didactica de gamificacion basada en la aplicacion EDUCAPLAY para
fortalecer la ensefianza de las culturas ecuatorianas en la asignatura de Historia de segundo afio de
Bachillerato General Unificado que abarque los contenidos curriculares relacionados con la

identidad cultural y los procesos histéricos del Ecuador.
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Obijetivos especificos de la propuesta

1. Establecer los lineamientos para el disefio de actividades gamificadas en EDUCAPLAY
que permitan abordar los contenidos curriculares sobre las culturas ecuatorianas desde
la época precolombina hasta la actualidad;

2. Definir los parametros para la creacion de juegos interactivos que promuevan la
comprension de los procesos de mestizaje, sincretismo cultural y formacién de la
identidad nacional ecuatoriana;

3. Estructurar las bases para el desarrollo de ejercicios ludicos que fomenten el
pensamiento critico de los estudiantes respecto a las relaciones de poder y los conflictos

sociales en la historia del Ecuador.

Fundamentacion

La propuesta de gamificacion para la ensefianza de las culturas ecuatorianas en la asignatura de
Historia se fundamenta en diversas teorias que respaldan su eficacia y pertinencia en el contexto
educativo actual. La Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan ofrece un marco para
comprender como la gamificacion puede satisfacer las necesidades psicoldgicas béasicas de los
estudiantes. Al disefiar actividades que fomenten la autonomia, la competencia y la relacion, se
espera incrementar la motivacion intrinseca y el compromiso de los alumnos con el contenido
historico.

Por su parte, la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi se aplica en la estructuracion de desafios
equilibrados que mantengan a los estudiantes en un estado 6ptimo de concentracion y disfrute. La
teoria, en si misma, propicia la basqueda de crear experiencias de aprendizaje inmersivas que
faciliten la asimilacion de conceptos histdricos complejos relacionados con las culturas
ecuatorianas.

El modelo se apoya también en la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura, al proporcionar
oportunidades para el aprendizaje por observacion y la emulacion de comportamientos
culturalmente significativos a través de personajes 0 escenarios historicos gamificados. Esto se
complementa con los principios de la Teoria de la Carga Cognitiva de Sweller, que guian la
presentacion de informacion de manera que se optimice el procesamiento cognitivo y se facilite la

comprension de los procesos historicos ecuatorianos.
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La Teoria de las Inteligencias Multiples de Gardner se integra al considerar la diversidad de estilos
de aprendizaje, dado que esta propone actividades gamificadas que aborden diferentes tipos de
inteligencias para una comprension mas holistica de las culturas ecuatorianas en comparacion de
lo que se puede lograr con otras formas de ensefianza, en especial las tradicionales. Por su parte, la
Teoria del Construccionismo de Papert fundamenta la creacion de entornos de aprendizaje donde
los estudiantes construyan activamente su conocimiento sobre la historia y la cultura del Ecuador.
Esta propuesta reconoce la importancia de contextualizar el aprendizaje en la realidad ecuatoriana
y alinearse con la vision de autores como Ayala Mora (2014), quien enfatiza la necesidad de una
comprension critica de la historia nacional. La gamificacion se presenta como una herramienta para
desnaturalizar discursos histdricos y fomentar un compromiso activo con la transformacién social.
El modelo propuesto busca equilibrar el aspecto ludico con el rigor académico para asi atender a
las advertencias de autores como Carretero y otros (2013) sobre la necesidad de distinguir entre la
realidad histdrica y su construccion intelectual. Se propone utilizar la gamificacion no solo como
un medio de motivacion, sino como una estrategia para desarrollar habilidades de pensamiento

historico y conciencia critica sobre la identidad cultural ecuatoriana.

Caracteristicas

La propuesta de gamificacion para la ensefianza de las culturas ecuatorianas se caracteriza por una
serie de elementos distintivos que la hacen idénea para su aplicacion en el contexto educativo de
segundo de BGU. Estos aspectos clave se enfocan en potenciar el aprendizaje significativo de la
historia y cultura ecuatoriana a través de estrategias ludicas y tecnolégicas. Estos son:

1. Adaptabilidad curricular: el modelo se ajusta al programa de estudios de Historia de
segundo afio de BGU al enfocarse en los contenidos relacionados con las culturas
ecuatorianas desde la época precolombina hasta la actualidad;

2. Enfoque en competencias historicas: la propuesta se centra en el desarrollo de
habilidades como el analisis critico, la interpretacion de fuentes y la comprension de
procesos historicos, més alla de la memorizacion de datos;

3. Diversidad de actividades gamificadas: se propone una variedad de formatos de
juegos educativos a construirse en EDUCAPLAY, como cuestionarios interactivos,

mapas conceptuales, crucigramas histéricos y lineas de tiempo interactivas;
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4. Flexibilidad de implementacion: el modelo permite a los docentes seleccionar y
adaptar las actividades gamificadas segun las necesidades especificas de sus estudiantes
y los recursos tecnoldgicos disponibles;

5. Evaluacion integrada: la propuesta incorpora mecanismos de evaluacion formativa
dentro de las actividades gamificadas, por lo que proporciona retroalimentacion

inmediata y seguimiento del progreso de los estudiantes.

Ideas rectoras
La propuesta de gamificacion se sustenta en tres ideas fundamentales que orientan su disefio y
aplicacion en la ensefianza de las culturas ecuatorianas. Estas ideas rectoras son:

1. Aprendizaje activo y significativo: la propuesta promueve la participacion activa de
los estudiantes en la construccion de su conocimiento sobre las culturas ecuatorianas,
para fomentar asi las conexiones significativas entre el pasado y el presente.

2. Integracion tecnoldgica con proposito pedagogico: el uso de EDUCAPLAY se
concibe como un medio para alcanzar objetivos educativos especificos, no como un fin
en si mismo, lo que asegura que la tecnologia sirva al aprendizaje y no al revés;

3. Desarrollo del pensamiento histérico critico: la gamificacion se utiliza como
herramienta para estimular el analisis critico de los procesos histéricos y promover la

comprension de la complejidad y diversidad de las culturas ecuatorianas.

Estructura y dindmica de los componentes de la propuesta

La estructura de la propuesta de gamificacién para la ensefianza de las culturas ecuatorianas en la
asignatura de Historia se ha disefiado de manera sistematica y coherente. Esta estructura
proporciona un marco organizado para la implementacion de actividades gamificadas y garantiza
que se aborden todos los aspectos relevantes del curriculo y se maximice el potencial educativo de
la plataforma EDUCAPLAY.

Asi, la propuesta de gamificacion se estructura en cuatro componentes principales, cada uno
correspondiente a un eje tematico del curriculo (Origenes y primeras culturas de la humanidad; De
la Edad Media a la Modernidad; América Latina: mestizaje y liberacion; Economia: trabajo y

sociedad). Estos componentes se disefian para abordar de manera integral los contenidos
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relacionados con la cultura ecuatoriana, siempre mediante la utilizacion las diversas herramientas
que ofrece la plataforma EDUCAPLAY.

Componente 1: Los origenes y las primeras culturas de la humanidad

Este componente se enfoca, entre otros aspectos, en el estudio de las culturas originarias del
Ecuador y su relacion con el desarrollo de las primeras civilizaciones humanas. Se establecen los
siguientes lineamientos y parametros para el disefio de actividades gamificadas:
Lineamientos de disefio
1. Crear mapas interactivos que muestren la ubicacion geografica de las culturas
precolombinas del Ecuador;
2. Desarrollar lineas de tiempo interactivas que ilustren la evoluciéon de las culturas
ecuatorianas en el contexto de la historia mundial;
3. Disefar juegos de asociacion entre herramientas y técnicas desarrolladas por las culturas
ecuatorianas y su impacto en la vida cotidiana.
Parametros para la creacion de juegos interactivos
1. Mapa interactivo «Culturas Ancestrales del Ecuador»:
a. Utilizar la herramienta «Mapa Interactivo» de la seccion de actividades de
EDUCAPLAY.
b. Incluir al menos 10 puntos de interés correspondientes a sitios arqueoldgicos
importantes.
c. Proporcionar informacion breve sobre cada cultura al hacer clic en los puntos
del mapa.
d. Establecer un tiempo limite de 5 minutos para completar la actividad dentro de
la clase.
e. Asignar puntos por cada ubicacién correctamente identificada y una tabla de
puntuaciones.
2. Linea de tiempo «Evolucion Cultural Ecuatoriana»:
f. Emplear la funcion «Ordenar Palabras» para crear una linea de tiempo

interactiva.
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Incluir eventos clave de las culturas ecuatorianas y acontecimientos mundiales
relevantes.

Establecer un minimo de 15 eventos a ordenar cronoldgicamente segun el
contenido de la clase.

Limitar el tiempo de la actividad a 8 minutos o menos segun el nimero de
eventos.

Otorgar puntos por cada evento colocado correctamente en la linea temporal

disefada.

3. Juego de asociacion «Herramientas y Vida Cotidianax:

k. Utilizar la herramienta «Relacionar Columnas» de la seccién de actividades de

o.

EDUCAPLAY.

Crear dos columnas: una con herramientas/técnicas y otra con sus usos 0
impactos.

Incluir al menos 12 pares de asociaciones o las que se consideren convenientes
para el contenido que se desea impartir.

Establecer un tiempo limite de 4 minutos para completar todas las asociaciones
presentadas.

Asignar puntos por cada asociacion correcta realizada y una clasificacion
general.

Componente 2: De la Edad Media a la Modernidad

Este componente dentro del curriculo de segundo afio de Bachillerato General Unificado aborda la

influencia de los procesos historicos mundiales en la formacion de la cultura ecuatoriana, con

énfasis en el periodo colonial y su impacto en la sociedad actual. Se proponen los siguientes

lineamientos y parametros:

Lineamientos de disefo

1. Desarrollar un quiz interactivo sobre el impacto del cristianismo y el islam en la cultura

ecuatoriana;

2. Crear un juego de roles virtual que explore las dinamicas sociales durante la época

colonial en Ecuador;
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3. Diseflar un crucigrama histérico que aborde términos clave relacionados con el

mestizaje cultural en Ecuador.

Parametros para la creacion de juegos interactivos

1. Quiz «Influencias Religiosas en la Cultura Ecuatoriana»:

a.

Utilizar la herramienta «Test» dentro de las opciones de gamificacion de
EDUCAPLAY.

Incluir 20 preguntas de opcion multiple sobre la influencia del cristianismo y el
islam.

Variar el tipo de preguntas: seleccion multiple, verdadero/falso, completar
oraciones.

Establecer un tiempo limite de 15 minutos para completar el quiz segin la
cantidad de preguntas finales.

Proporcionar retroalimentacion inmediata después de cada respuesta con
elementos interactivos.

Asignar puntos por cada respuesta correcta y bonificaciones por respuestas

rapidas.

2. Juego de roles «Sociedad Colonial Ecuatoriana»:

g.

Emplear la funcion «Diélogo» para crear escenarios interactivos, disponible en
EDUCAPLAY.

Desarrollar al menos 5 personajes representativos de diferentes estratos sociales
coloniales.

Crear dialogos que reflejen las relaciones de poder y las dinamicas culturales de
la época.

Permitir a los estudiantes tomar decisiones que afecten el desarrollo de la
historia.

Asignar puntos basados en la coherencia historica de las decisiones tomadas por
los estudiantes.

Limitar cada escenario a un maximo de 10 minutos de interaccion o menos,

segun el caso.

4. Crucigrama «Mestizaje Cultural Ecuatoriano»:
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m. Utilizar la herramienta «Crucigrama» dentro de las opciones de gamificacién de
EDUCAPLAY.

n. Incluir 20 términos clave relacionados con el mestizaje cultural en la Republica
del Ecuador.

0. Proporcionar definiciones claras y contextualizadas para cada término
seleccionado.

p. Establecer un tiempo limite de 12 minutos para completar el crucigrama
generado.

g. Ofrecer pistas adicionales a cambio de una reduccion de puntos para incentivar
el avance y evitar la frustracion.

r. Asignar puntos por cada palabra correctamente completada segun las ayudas

utilizadas.

Componente 3: América Latina: mestizaje y liberacion

Este componente dentro del disefio curricular de la materia Historia se centra en el proceso de
formacion de la identidad ecuatoriana en el contexto latinoamericano, ello al abordar temas como
laindependencia, la replblica y los movimientos sociales. Se establecen los siguientes lineamientos
y parametros:
Lineamientos de disefio
1. Crear un juego de memoria que asocie figuras historicas ecuatorianas con sus
contribuciones a la cultura nacional;
2. Desarrollar un video quiz sobre los principales eventos del proceso de independencia y
su impacto en la cultura ecuatoriana;
3. Disefiar una actividad de completar frases que aborde el legado cultural de los
movimientos sociales en Ecuador.
Parametros para la creacion de juegos interactivos
1. Juego de memoria «Héroes y Heroinas de la Cultura Ecuatoriana»:
a. Utilizar la herramienta «Memory» dentro de las opciones de gamificacion de
EDUCAPLAY.
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b. Incluir 15 pares de cartas: una con la imagen del personaje y otra con su
contribucion.

c. Seleccionar figuras representativas de diferentes épocas y dmbitos culturales
segun convenga.

d. Establecer untiempo limite de 7 minutos para encontrar todos los pares de cartas
en cuestion.

e. Asignar puntos por cada par encontrado, con bonificaciones por rapidez de
emparejamiento.

f. Proporcionar informacion adicional sobre cada personaje al completar un par de
ellos.

2. Video Quiz «Independencia y Cultura Ecuatoriana»:

g. Emplear la funcion «Video Quiz» dentro de las opciones de gamificacion de
EDUCAPLAY.

h. Seleccionar o crear un video de 5-7 minutos sobre el proceso vinculado a la
independencia.

i. Insertar 10 preguntas interactivas a lo largo del video que se genere en la
aplicacion.

j- Variar el tipo de preguntas a presentar: opcién multiple, verdadero/falso,
respuesta corta.

k. Asignar puntos por cada respuesta correcta segun la dificultad que se asigne a
cada una.

I.  Permitir que los estudiantes revisen las respuestas incorrectas al final del video
visualizado.

3. Completar frases «Legado Cultural de los Movimientos Sociales»:

m. Utilizar la herramienta «Completar» dentro de las opciones de gamificacion de
EDUCAPLAY.

n. Crear 15 frases relacionadas con el impacto cultural de movimientos sociales
ecuatorianos.

0. Incluir términos clave sobre identidad, derechos y transformaciones sociales a

partir de dichos movimientos.
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p. Establecer un tiempo limite de 10 minutos para completar todas las frases en
cuestion.

g. Ofrecer pistas contextuales para ayudar a los estudiantes y evitar el
estancamiento en las frases.

r. Asignar puntos por cada frase correctamente completada durante la actividad

ejecutada.

Componente 4: Economia: trabajo y sociedad

Este componente explora la relacion entre los sistemas econdmicos y la formacion de la cultura
ecuatoriana, con énfasis en las transformaciones sociales y laborales. Se proponen los siguientes
lineamientos y parametros:
Lineamientos de disefio
1. Desarrollar un juego de simulacion econdmica que refleje los cambios en la estructura
social y laboral ecuatoriana;
2. Crear una actividad de ordenar palabras que aborde la evolucion de las teorias
econémicas y su impacto en la cultura ecuatoriana;
3. Diseflar un mapa conceptual interactivo sobre la relacion entre recursos naturales,
economia y cultura en Ecuador;
Parametros para la creacion de juegos interactivos
1. Simulacién «Economiay Sociedad Ecuatorianax:
a. Utilizar la herramienta «Presentacién» de EDUCAPLAY para crear un
escenario interactivo.
b. Desarrollar 5 etapas historicas, desde la economia colonial hasta la actualidad,
con énfasis en la cultura local.
c. En cada etapa, presentar decisiones econdémicas que el estudiante debe tomar,
relacionadas con la cultura local.
d. Mostrar el impacto de las decisiones en la estructura social y cultural de la
nacion.
e. Asignar puntos basados en la sostenibilidad y equidad de las decisiones

tomadas.
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f. Limitar cada etapa a 5 minutos de interaccion para facilitar el dinamismo en la

actividad.
2. Ordenar palabras «Teorias Econdmicas y Cultura Ecuatoriana»:

g. Emplear la funcién «Ordenar Palabras» dentro de las opciones de gamificacion
de EDUCAPLAY.

h. Crear 10 frases que describan la evolucion de teorias econdmicas y su influencia
cultural.

i. Desordenar las palabras de cada frase para que los estudiantes las reorganicen
seguin sea necesario.

j. Establecer un tiempo limite de 8 minutos para ordenar todas las frases
presentadas.

k. Proporcionar pistas contextuales para cada frase para mejorar el dinamismo y
evitar estancamiento.

I.  Asignar puntos por cada frase correctamente ordenada, con bonificaciones por
rapidez.

3. Mapa conceptual «Recursos, Economia y Cultura Ecuatoriana»:

m. Utilizar la herramienta «Mapa Interactivo» de EDUCAPLAY de manera
creativa.

n. Crear un mapa del Ecuador dividido en regiones econdmicas segun la
disposicién que méas convenga.

0. En cada region, incluir informacion sobre recursos naturales, actividades
econOmicas y expresiones culturales.

p. Desarrollar preguntas interactivas sobre las relaciones entre estos elementos
mencionados.

g. Establecer un tiempo limite de 15 minutos para explorar el mapa y responder las
preguntas.

r. Asignar puntos por cada respuesta correcta y por la exploracion completa del

mapa.

Dinamica de los componentes
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La dindmica de los componentes se disefia para promover un aprendizaje progresivo y significativo

de la cultura ecuatoriana. Se establece un sistema de progresion que permite a los estudiantes

avanzar a través de los componentes de manera secuencial, para asi desbloquear nuevos contenidos

y desafios a medida que demuestran dominio de los temas anteriores.

Sistema de progresion

Los estudiantes comienzan con el Componente 1 y deben alcanzar un puntaje minimo
del 70% en todas las actividades para desbloquear el Componente 2.

Cada componente subsiguiente se desbloquea al completar el anterior con un puntaje
minimo del 75%.

Se permite repetir actividades para mejorar el puntaje, pero con una ligera reduccion en

los puntos obtenidos en intentos posteriores.

Retroalimentacion y refuerzo

Después de cada actividad, se proporciona retroalimentacion detallada sobre las
respuestas correctas e incorrectas.
Se ofrecen recursos adicionales (lecturas, videos cortos) para reforzar los temas en los

que los estudiantes muestran dificultades.

Elementos de gamificacién transversales

Sistema de puntos: los estudiantes acumulan puntos por cada actividad completada y
respuesta correcta.

Niveles: se establecen niveles de dominio (Aprendiz, Conocedor, Experto, Maestro)
basados en los puntos acumulados.

Insignias: se otorgan insignias especiales por logros especificos, como completar todas
las actividades de un componente sin errores o demostrar mejora significativa en
intentos repetidos.

Tabla de clasificacion: se mantiene una tabla de clasificacion que muestra el progreso
de los estudiantes, esto para fomentar una competencia saludable.

Integracion curricular

UBE

Y

Las actividades gamificadas se disefian para complementar y reforzar los contenidos

abordados en clase.

La Universidad para todos >



UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

e Se establecen conexiones explicitas entre los juegos y los objetivos de aprendizaje del

curriculo de Historia.
Adaptabilidad

e El sistema permite a los docentes ajustar la dificultad y el tiempo de las actividades
segun las necesidades especificas de sus estudiantes.

e Se incluye la opcion de crear rutas de aprendizaje personalizadas para estudiantes con
diferentes niveles de conocimiento previo.

Evaluacion continua

e EIl progreso de los estudiantes se registra automaticamente para proporcionar datos
valiosos sobre su desempefio y areas de mejora.

e Se generan informes periddicos que los docentes pueden utilizar para ajustar sus
estrategias de ensefianza.

Colaboracién y competencia

e Se incorporan elementos de juego colaborativo, como desafios grupales que requieren
la participacion de varios estudiantes.

e Se organizan torneos periddicos segun la recepcién y motivacién de los participantes,
donde los estudiantes pueden demostrar sus conocimientos en un entorno competitivo
pero amistoso.

Narrativa unificadora

e Se desarrolla una narrativa que conecta todos los componentes y en donde se presente
la historia y cultura ecuatoriana como un viaje de descubrimiento interesante y
apasionante.

e Los estudiantes asumen el rol de «Exploradores del Tiempo» que viajan a través de
diferentes épocas de la historia ecuatoriana.

Accesibilidad

e Las actividades se disefian para ser accesibles desde diferentes dispositivos
(computadoras, tablets, smartphones).

e Seincorporan opciones de audio y subtitulos para mejorar la accesibilidad.

Actualizacion y expansion
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e Se establece un plan para la actualizacién regular de contenidos y la adicion de nuevas
actividades.
e Se prevé la expansion del sistema para incluir temas transversales y conexiones con
otras asignaturas.
Esta estructura y dinamica de los componentes de la propuesta de gamificacion busca crear un
entorno de aprendizaje inmersivo y motivador. Al combinar elementos de juego con contenido
educativo riguroso, se pretende fomentar un aprendizaje activo y significativo de la cultura
ecuatoriana. La progresion gradual, la retroalimentacion constante y la variedad de actividades se
disefian para mantener el interés de los estudiantes y promover una comprension profunda de los
temas abordados. Ademas, la flexibilidad del sistema permite su adaptacion a diferentes contextos
educativos y necesidades de aprendizaje, esto para asegurar su relevancia y efectividad en la
ensefianza de la Historia y la cultura ecuatoriana en el segundo afio de Bachillerato General

Unificado.

Requisitos de la propuesta de acuerdo con su haturaleza y alcance

Para la aplicacion efectiva de la propuesta, es necesario que se consideren ciertos requisitos con
base a la naturaleza y alcance del planteamiento de esta. En la Tabla 8 se presentan los elementos
relacionados a estos requisitos segun el tipo de sujeto participante y materiales.

Tabla 8.
Requisitos y descriptivos de la propuesta.

Categoria Requisito Descripcién

Estudiantes Nivel educativo Estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado
Conocimientos previos = Fundamentos basicos de historia ecuatoriana y mundial
Competencias digitales = Habilidades bésicas en el uso de dispositivos electronicos e internet

Acceso a tecnologia Disponibilidad de un dispositivo electrénico (computadora, tablet o
smartphone) con conexién a internet
Motivacion Disposicién para participar en actividades interactivas y gamificadas

Tiempo de dedicacion | Capacidad para dedicar al menos 2 horas semanales a actividades
gamificadas fuera del aula (opcional)
Docentes Formacion en Historia = Titulo en Historia o éareas afines, con especializacion en historia
ecuatoriana (ideal optativo)
Competencias digitales = Dominio intermedio de herramientas digitales y plataformas educativas
Capacitacion en Formacion basica en principios de gamificacion y su aplicaciéon en
gamificacion educacion
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Recursos

Familiaridad con
EDUCAPLAY

Planificacion y gestién
Flexibilidad y

adaptabilidad
Tiempo de preparacion

Plataforma
EDUCAPLAY
Dispositivos
electrénicos
Conectividad

Software adicional
Material didéctico
digital

Espacio
adaptado
Soporte técnico
Presupuesto

fisico

Tiempo lectivo
Sistema de evaluacién
Politica institucional

Comunidad de préactica

Conocimiento y experiencia en el uso de la plataforma EDUCAPLAY

Habilidad para integrar actividades gamificadas en el plan de estudios
Disposicidn para adaptar métodos de ensefianza y evaluacion

Disponibilidad para dedicar tiempo adicional a la creacién y gestion de
actividades gamificadas
Acceso institucional a la version completa de EDUCAPLAY

Computadoras o tablets disponibles en el aula (al menos 1 por cada 3
estudiantes)

Conexidn a internet estable y de alta velocidad en la institucion educativa
Programas de edicion de imagen y video para la creacion de contenidos

Acceso a bibliotecas digitales y recursos educativos en linea sobre
historia ecuatoriana

Aulas equipadas con proyector de video y sistema de sonido

Personal de apoyo para resolver problemas técnicos y de conectividad
Fondos asignados para la adquisiciéon de licencias, equipos Yy
capacitacion

Ajuste del cronograma académico para incorporar sesiones de juego y
reflexion

Herramientas para el seguimiento y evaluacion del progreso de los
estudiantes en las actividades gamificadas

Apoyo administrativo y normativo para la implementacion de estrategias
de gamificacién

Red de docentes para compartir experiencias y mejores précticas en
gamificacion educativa

Nota. Elaboracién propia.

Forma de implementacion

La implementacidon de la propuesta de gamificacion en el curso de Historia se estructura de manera
sistematica y progresiva. El docente incorpora las actividades gamificadas como complemento y
refuerzo de los contenidos curriculares, lo cual asegura una integracion coherente con el programa
de estudios.

Al inicio del afo lectivo, se realiza una sesién introductoria para familiarizar a los estudiantes con
la plataforma EDUCAPLAY vy los elementos de gamificacién que se desean aplicar. Esta sesion

incluye una demostracion préactica y la creacion de perfiles individuales para cada alumno.
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Las clases se organizan en ciclos tematicos alineados con los cuatro ejes del curriculo. Cada ciclo
comienza con una clase tradicional que introduce los conceptos clave y el contexto historico.
Posteriormente, se asignan actividades gamificadas especificas como tarea para reforzar y expandir
el aprendizaje.

En las sesiones subsiguientes a la anterior mencionada, se dedican los primeros 15 minutos o
menos, segun convenga, a revisar y discutir los resultados de las actividades gamificadas. Este
espacio permite aclarar dudas y profundizar en los temas que presentaron mayor dificultad. El resto
de la clase se enfoca en nuevos contenidos y en la preparacion para las siguientes actividades
interactivas.

El docente utiliza la informacion generada por la plataforma para ajustar el ritmo y el enfoque de
las lecciones. Los datos sobre el desempeiio de los estudiantes en las actividades gamificadas
influyen en la planificacion de las clases subsecuentes, lo cual permite una ensefianza mas
personalizada y efectiva.

Cada dos semanas, se programa una sesion especial dedicada exclusivamente a actividades
gamificadas colaborativas. Estas sesiones fomentan el trabajo en equipo y la aplicacion préctica de
los conocimientos adquiridos. Se utilizan los dispositivos electronicos disponibles en el aula para
estas actividades grupales.

El sistema de puntos y niveles se integra con el esquema de evaluacion tradicional. Los logros en
las actividades gamificadas se consideran como parte de la calificacion continua, lo cual representa
un 30% de la nota final del periodo. Este enfoque motiva a los estudiantes a participar activamente
en las actividades interactivas.

Al abordar el eje temético «Los origenes y las primeras culturas de la humanidad», se enfatiza el
uso de mapas interactivos y lineas de tiempo para contextualizar las culturas precolombinas
ecuatorianas. Las actividades de asociacion se emplean para relacionar las herramientas y técnicas
desarrolladas por estas culturas con su impacto en la vida cotidiana nacional actual.

Para el eje «De la Edad Media a la Modernidad», se implementan quizzes interactivos y juegos de
roles que exploran la influencia del cristianismo y el islam en la formacion de la cultura ecuatoriana.
El crucigrama historico se utiliza para reforzar el vocabulario relacionado con el mestizaje cultural.
En el eje k<América Latina: mestizaje y liberacion», se emplean juegos de memoria para familiarizar

a los estudiantes con figuras histdricas ecuatorianas y sus contribuciones. Los videos quizzes
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abordan el proceso de independencia, mientras que las actividades de completar frases se enfocan
en el legado de los movimientos sociales.

Para el eje «Economia: trabajo y sociedad», se implementa una simulacién econémica que refleja
los cambios en la estructura social y laboral ecuatoriana. Las actividades de ordenar palabras se
utilizan para explorar la evolucién de las teorias econdmicas, y el mapa conceptual interactivo
ayuda a visualizar la relacion entre recursos naturales, economia y cultura.

Al final de cada trimestre, se organiza un torneo de conocimientos que combina todas las
actividades gamificadas vistas hasta ese momento. Este evento sirve como repaso general y como
celebracion del progreso alcanzado por los estudiantes.

La implementacion de esta propuesta requiere una planificacion detallada y una comunicacion
constante entre docentes, estudiantes y personal administrativo. Se realizan evaluaciones
periddicas para ajustar y mejorar la estrategia de gamificacion, lo cual asegura su efectividad y

relevancia continua en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Historia y la cultura ecuatoriana.

Forma de evaluacion

La forma de evaluacion de la propuesta de gamificacion para la ensefianza de las culturas
ecuatorianas se estructura de manera integral, con el objetivo de valorar tanto el proceso de
aprendizaje como los resultados obtenidos por los estudiantes. Se implementa un sistema de
evaluacion continua que combina la retroalimentacion automatica proporcionada por la plataforma
EDUCAPLAY con la evaluaciédn cualitativa realizada por el docente.

La evaluacion automatica se basa en los puntos acumulados por los estudiantes en las diferentes
actividades gamificadas. Estos puntos se convierten en una calificacion numérica que representa el
30% de la nota final del periodo. El sistema de niveles (Aprendiz, Conocedor, Experto, Maestro)
sirve como indicador del progreso general del estudiante y se considera en la evaluacion cualitativa.
La evaluacion cualitativa, que constituye el 70% restante de la calificacion, se realiza mediante la
observacion del desempefio del estudiante en las actividades colaborativas, su participacion en
debates y discusiones en clase, y la calidad de los proyectos y trabajos presentados. Para esta
evaluacion, se utiliza una rabrica que considera cinco dimensiones clave:

1. Comprension de conceptos histéricos:
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a. Excelente: Demuestra una comprension profunda y contextualizada de los
conceptos historicos, estableciendo conexiones complejas.
b. Bueno: Muestra una comprension sélida de los conceptos, con algunas conexiones
entre ideas.
c. Satisfactorio: Comprende los conceptos basicos, pero presenta dificultades para
establecer relaciones.
d. Necesita mejorar: Muestra una comprension superficial o incorrecta de los
conceptos historicos.
2. Anélisis critico de fuentes historicas:
e. Excelente: Analiza fuentes de manera critica y profunda, considerando multiples
perspectivas y contextos.
f. Bueno: Realiza un analisis adecuado de las fuentes, identificando sesgos y
considerando el contexto.
g. Satisfactorio: ldentifica informacion relevante en las fuentes, pero con anélisis
limitado.
h. Necesita mejorar: Presenta dificultades para analizar fuentes o lo hace de manera
superficial.
3. Participacion y compromiso:
I. Excelente: Participa activamente en todas las actividades, demostrando iniciativa y
liderazgo.
j.  Bueno: Participa regularmente y contribuye de manera positiva a las discusiones y
actividades.
k. Satisfactorio: Participa cuando se le solicita o es imprescindible, con
contribuciones ocasionales.
I.  Necesita mejorar: Muestra poca participacién o interés en las actividades, o
directamente no participa.
5. Aplicacion de conocimientos a contextos actuales:
m. Excelente: Establece conexiones significativas entre el pasado y el presente, con

analisis originales.
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n. Bueno: Relaciona eventos historicos con situaciones actuales de manera coherente
y correcta.
0. Satisfactorio: Identifica algunas conexiones entre el pasado y el presente, pero con
analisis limitado.
p. Necesita mejorar: Presenta dificultades para relacionar el conocimiento historico
con el contexto actual.
6. Habilidades de colaboracion y comunicacion:
g. Excelente: Colabora eficazmente, lidera discusiones y comunica ideas de manera
claray persuasiva.
r. Bueno: Trabaja bien en equipo, contribuye a las discusiones y expresa ideas de
forma clara.
s. Satisfactorio: Participa en trabajos grupales y comunica ideas basicas, sin destacar
o0 innovar.
t. Necesita mejorar: Muestra dificultades para trabajar en equipo 0 comunicar ideas
de manera efectiva.
Esta rubrica se aplica de manera flexible, en especial al considerar el progreso individual de cada
estudiante a lo largo del periodo. El docente realiza evaluaciones peridédicas mediante la utilizacién
de esta herramienta y proporciona retroalimentacion detallada a los estudiantes sobre sus areas de
fortaleza y oportunidades de mejora.
Adicionalmente, se implementa un sistema de autoevaluacion y coevaluacion. Los estudiantes
reflexionan sobre su propio desempefio y el de sus comparieros en actividades colaborativas, lo
cual fomenta el pensamiento critico y la metacognicion.
Al final de cada trimestre, se realiza una evaluacién sumativa que incluye un proyecto integrador.
Este proyecto requiere que los estudiantes apliquen los conocimientos y habilidades adquiridos

durante el periodo en un contexto préactico relacionado con las culturas ecuatorianas estudiadas.

Beneficiarios
La propuesta de gamificacion para la ensefianza de las culturas ecuatorianas beneficia a multiples
actores del sistema educativo, tanto dentro de la unidad educativa objeto de estudio como en un

contexto mas amplio. Los estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado de la
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unidad educativa seleccionada se benefician directamente de esta propuesta, dado que ella nace de
las necesidades detectadas en dicho grupo. El enfoque gamificado aumenta su motivacion y
compromiso con el aprendizaje de la historia y las culturas ecuatorianas. La interactividad y el
caracter ludico de las actividades facilitan la comprension y retencidn de conceptos complejos, lo
cual mejora su rendimiento académico. Ademas, el desarrollo de habilidades digitales y de
pensamiento critico los prepara mejor para los desafios del siglo XXI.

Los docentes de Historia de la institucion encuentran en esta propuesta una herramienta valiosa
para innovar en sus practicas pedagdgicas. La gamificacion les permite abordar los contenidos
curriculares de manera mas dindmica y atractiva, lo cual facilita la gestion del aula y mejora la
relacion con los estudiantes. El sistema de evaluacion integrado en la plataforma EDUCAPLAY
reduce la carga administrativa asociada a la calificacion de los estudiantes, lo que permite a los
docentes enfocarse mas en el acompafiamiento y la retroalimentacion personalizada para mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La comunidad educativa en su conjunto se beneficia del enriquecimiento del ambiente de
aprendizaje. La propuesta fomenta una cultura de innovacién y aprendizaje continuo que puede
extenderse a otras asignaturas y niveles educativos. El fortalecimiento de la identidad cultural
ecuatoriana entre los estudiantes contribuye a la construccién de una comunidad mas cohesionada
y consciente de su patrimonio historico.

Mas alla de la institucién objeto de estudio, otros estudiantes y docentes de unidades educativas a
nivel nacional pueden beneficiarse de esta propuesta una vez que sea publicada por la casa de
estudio que acobija esta investigacién. Esto es asi porque el modelo de gamificacion desarrollado
sirve como referente para la implementacion de estrategias similares en otros contextos educativos.
La difusion de estas précticas innovadoras contribuye a la modernizacion y mejora de la ensefianza

de la Historia en todo el sistema educativo ecuatoriano.

Cierre
El cierre de esta propuesta de gamificacion para la ensefianza de las culturas ecuatorianas en la
asignatura de Historia destaca su pertinencia en el contexto educativo actual. La integracion de

elementos ladicos y tecnoldgicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje responde a las
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necesidades de una generacion de estudiantes nativos digitales, para quienes la interactividad y la
inmediatez son aspectos fundamentales de su experiencia cotidiana.

La importancia de esta propuesta radica en su capacidad para revitalizar la ensefianza de la Historia
y las culturas ecuatorianas, un area crucial para la formacion de la identidad nacional y la
conciencia civica de los jovenes. Al hacer el aprendizaje mas atractivo y significativo, se fomenta
un interés genuino por el patrimonio cultural del pais, lo cual contribuye a la preservacion y
valoracion de las tradiciones y conocimientos ancestrales.

Entre los aspectos mas innovadores de la propuesta se encuentra la integracion seamless de la
tecnologia en el aula de Historia. El uso de la plataforma EDUCAPLAY como eje central de la
gamificacion permite una experiencia de aprendizaje inmersiva y adaptativa. La variedad de
actividades disefiadas, desde mapas interactivos hasta simulaciones econémicas, ofrece multiples
puntos de entrada al conocimiento historico, lo cual atiende a diferentes estilos de aprendizaje y
fomenta el desarrollo de diversas habilidades cognitivas.

Las principales fortalezas de esta propuesta incluyen su fundamentacion teérica sélida, basada en
principios pedagdgicos contemporaneos y teorias del aprendizaje relevantes. La flexibilidad del
sistema permite su adaptacion a diferentes contextos y necesidades educativas, lo cual asegura su
viabilidad y sostenibilidad a largo plazo. Ademas, el enfoque en la evaluacion continua y formativa
promueve un aprendizaje mas profundo y significativo, dado que se aleja de la mera memorizacion
de datos historicos.

A pesar de sus numerosas ventajas, es importante reconocer las oportunidades de mejora de cara
al futuro. La implementacion efectiva de la propuesta requiere una inversion significativa en
infraestructura tecnoldgica y capacitacion docente. Se recomienda desarrollar un programa de
formacion continua para los educadores, que les permita aprovechar al méaximo las posibilidades
de la gamificacién y la tecnologia educativa.

Otra area de mejora potencial es la expansion del modelo a otras asignaturas y niveles educativos.
La creacion de conexiones interdisciplinarias, particularmente con areas como Literatura,
Geografia y Educacion Ciudadana, enriquecera aun mas la comprension de las culturas
ecuatorianas por parte de los estudiantes.

Por todo ello, esta propuesta de gamificacion representa un paso significativo hacia la

modernizacion y mejora de la ensefianza de la Historia en el sistema educativo ecuatoriano. Su
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implementacion promete no solo mejorar el rendimiento académico de los estudiantes; también
fomenta un amor duradero por el aprendizaje y una conexién mas profunda con su herencia
cultural. A medida que se implemente y evalUe, esta propuesta tiene el potencial de transformar la
forma en que las futuras generaciones de ecuatorianos comprenden y valoran su rica historia y

diversidad cultural.

Validacion tedrica de la propuesta

La validacion tedrica de la propuesta de gamificacion para la ensefianza de las culturas ecuatorianas
se fundamenta en las teorias y conceptos abordados en el marco tedrico. La Teoria de la
Autodeterminacion de Deci y Ryan respalda el enfoque de la propuesta al satisfacer las necesidades
psicoldgicas basicas de los estudiantes. El disefio de actividades que fomentan la autonomia, la
competencia y la relacion se alinea con los principios de esta teoria, lo cual promueve una
motivacidn intrinseca hacia el aprendizaje de la historia y la cultura ecuatoriana.

La Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi se refleja en la estructura de los componentes de la
propuesta, que buscan crear un equilibrio entre los desafios presentados y las habilidades de los
estudiantes. Esto se evidencia en la progresion gradual de las actividades y en la adaptabilidad del
sistema, lo cual permite mantener a los estudiantes en un estado 6ptimo de concentracion y disfrute
durante el proceso de aprendizaje.

El modelo propuesto incorpora elementos de la Teoria del Aprendizaje Social de Bandura al
proporcionar oportunidades para el aprendizaje por observacion y la emulacion de
comportamientos culturalmente significativos. Las actividades como los juegos de roles y las
simulaciones historicas permiten a los estudiantes interactuar con modelos de conducta y
situaciones relevantes para la comprension de las culturas ecuatorianas.

La Teoria de la Carga Cognitiva de Sweller se aplica en el disefio de las actividades gamificadas,
que buscan optimizar el procesamiento cognitivo de los estudiantes. La fragmentacion del
contenido en componentes manejables y la presentacion progresiva de la informacion se alinean
con los principios de esta teoria, lo cual facilita la comprension y retencion de conceptos historicos
complejos.

La diversidad de actividades propuestas refleja la influencia de la Teoria de las Inteligencias

Multiples de Gardner. Al ofrecer multiples formas de interaccion con el contenido historico, la
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propuesta atiende a diferentes estilos de aprendizaje y tipos de inteligencia, cuestion que promueve
una comprension mas holistica de las culturas ecuatorianas.

La Teoria del Construccionismo de Papert se manifiesta en el enfoque activo y creativo de la
propuesta. Las actividades que requieren la creacion de contenido por parte de los estudiantes,
como mapas conceptuales interactivos o presentaciones multimedia, fomentan la construccion
activa del conocimiento sobre la historia y la cultura ecuatoriana.

El disefio de la propuesta considera las advertencias de autores como Carretero sobre la necesidad
de distinguir entre la realidad histdrica y su construccion intelectual. Las actividades de analisis
critico y contextualizacion buscan desarrollar habilidades de pensamiento histérico que van mas
alla de la simple memorizacion de hechos.

La integracion de elementos tecnoldgicos en la propuesta se alinea con las tendencias actuales en
educacion sefialadas por autores como Prensky, quien enfatiza la importancia de adaptar las
estrategias de ensefianza a las necesidades de los nativos digitales. ElI uso de la plataforma
EDUCAPLAY Yy otras herramientas digitales responde a esta necesidad de innovacion pedagdgica.

Todo ello valida tedricamente la propuesta presentada.

Validacion empirica de la propuesta
La validacion empirica de la propuesta se realiza mediante un cuestionario breve aplicado a los
estudiantes. Este instrumento busca evaluar el impacto de la estrategia de gamificacion en
diferentes aspectos del aprendizaje y la experiencia educativa. Las preguntas se formulan de
manera clara y concisa, con opciones de respuesta «Si» 0 «No» para facilitar su aplicacion y
analisis. Asi, el cuestionario se estructura de la siguiente manera:
1. ¢Las actividades gamificadas aumentaron tu interés por la historia y las culturas
ecuatorianas?
2. ¢Consideras que tu rendimiento académico en la asignatura de Historia mejoré con el
uso de actividades gamificadas?
3. ¢Las actividades gamificadas te ayudaron a comprender mejor los conceptos
relacionados con las culturas ecuatorianas?
4. ¢Las estrategias pedagdgicas empleadas en las actividades gamificadas te parecieron

mas efectivas que las tradicionales?
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5. ¢El uso de recursos tecnoldgicos en las actividades gamificadas facilito tu aprendizaje
en general?
6. ¢La gamificacion te ayudo a percibir la relevancia de la Historia en tu contexto actual
de vida?
7. ¢Sientes que tus competencias tecnoldgicas mejoraron gracias a las actividades
gamificadas?
8. ¢Consideras que el tiempo dedicado a temas de culturas ecuatorianas fue suficiente con
las actividades gamificadas?
Este cuestionario se aplica a los estudiantes al finalizar el periodo de implementacion de la
propuesta de gamificacion presentada. Los resultados obtenidos proporcionan informacion
fundamental sobre la efectividad de la estrategia desde la perspectiva de los estudiantes. El analisis
de estas respuestas permite identificar las fortalezas y areas de mejora de la propuesta, asi como su
impacto en la motivacion, el rendimiento académico y la comprension de los contenidos historicos
y culturales.
La validacion empirica complementa la validacion tedrica al proporcionar evidencia concreta sobre
la aplicacidn practica de la propuesta. Los datos recopilados se utilizan para ajustar y refinar la
estrategia de gamificacion, lo cual asegura su continua relevancia y efectividad en el contexto
educativo especifico de la ensefianza de las culturas ecuatorianas en el segundo afio de Bachillerato
General Unificado.

Implementacion de la propuesta

La propuesta fue implementada en una clase de un paralelo de segundo afio de Bachillerato General
Unificado. Por temas de confidencialidad, no se mencionan en esta seccion la escuela objetivo ni
los datos personales de los docentes y estudiantes que participaron en la implementacion. No

obstante, se menciona que la clase estaba conformada por veintiocho (28) estudiantes.

Planificacion microcurricular de la implementacion
La implementacion de la propuesta de gamificacion inicié con el disefio de una planificacion
microcurricular para una sesion de clase en la asignatura de Historia. Este documento pedagdgico

establecid el desarrollo de una clase de 60 minutos enfocada en los antecedentes historicos de las
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comunidades afroecuatorianas de Esmeraldas y EI Chota para estudiantes de segundo afio de
Bachillerato General Unificado. La planificacion estructurd la sesion en tres momentos didacticos:
anticipacion, construccién y consolidacion del conocimiento. ElI componente central de
gamificacion se implementé mediante la aplicacion Educaplay, con la cual se cre6 un juego de
relacion de informacion mediante columnas denominado «Descubriendo a los Afroecuatoriano»
que permitiria a los estudiantes relacionar los elementos culturales afrodescendientes con sus
significados y manifestaciones. Esta actividad lidica se integro en la fase de construccion del
conocimiento para propiciar un aprendizaje interactivo y significativo. La planificacion incluyo
ademas los objetivos, destrezas, recursos y criterios de evaluacion alineados con el curriculo
nacional. La planificacion microcurricular completa se presenta en la Tabla 9 a continuacion.

Tabla 9.
Planificacion microcurricular para la implementacion.

Unidad Educativa San Jose La Salle
Docente: Johan Samaniego Nro. 28
Estudiantes
Nivel Segundo afio BGU Paralelo A
Asignatura | Historia Tiempo de | 60 minutos
clase

Eje América Latina: mestizaje y | Nombre de | Antecedentes historicos de las
temaético liberacion la clase comunidades afroecuatorianas
Objetivo «0G.CS.3. Comprender la dinamica individuo-sociedad, por medio del analisis de las
general del | relaciones entre las personas, los acontecimientos, procesos historicos y geograficos en el
area espacio-tiempo, a fin de comprender los patrones de cambio, permanencia y continuidad

de los diferentes fendmenos sociales y sus consecuencias» (Ministerio de Educacion, 2016)
Destrezas con | Estrategias metodoldgicas Recursos Indicadores  de
criterio de evaluacion
desempefio
«CS.H.5.3.17. Anticipacion (15 minutos): Computadora; I.CS.H.5.12.3.
Explicar los [ e Activacion de  conocimientos Proyector; Relaciona  los
antecedentes previos mediante preguntas Juego antecedentes
historicos de la exploratorias sobre la presencia «Descubriendo | histéricos de la
comunidad africana en Ecuador; a los | comunidad
afrodescendiente | ¢  Presentacion de imagenes sobre las Afroecuatoriano» afrodescendiente
de Esmeraldas y comunidades afroecuatorianas. en Educaplay: de Esmeraldas y
de El Chota y sus Presentacion ’ El Chota con el
formas_, de | Construccion (35 minutos): digital: trafico de
expresion icacion di . ersonas
S e e o M L [t

expresiones
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comunidades de Esmeraldas y El culturales el tiempo de la
Chota; afroecuatorianas. | Colonia, y los
e Implementacion del juego elementos
«Descubriendo a los culturales
Afroecuatoriano» en Educaplay integrados como
para relacionar elementos resultado de su
culturales con sus significados; traslado.

e Retroalimentacion grupal sobre los
aciertos y errores en el juego.

Consolidacion (10 minutos):

o Reflexién  grupal sobre la
importancia de las expresiones
culturales afroecuatorianas;

e FElaboracion de  conclusiones
colectivas.

Observaciones
La actividad gamificada mediante Educaplay permite una participacion activa y ludica de los estudiantes
para consolidar el aprendizaje sobre las comunidades afroecuatorianas y su legado cultural.

Nota. Elaboracion propia.

Disefio de la aplicacion en Educaplay

La aplicacién «Descubriendo a los Afroecuatoriano» se disefi6 como un juego de relacionar
columnas en la plataforma Educaplay (ver Figura 1). La herramienta presentd 15 elementos por
columna que debian asociarse correctamente. En la columna izquierda se incluyeron conceptos
historicos y culturales de las comunidades afroecuatorianas acompafiados de iméagenes
representativas, mientras que la columna derecha contenia las descripciones correspondientes. El
juego implementé un sistema de cinco vidas y un temporizador de 30 segundos que se reiniciaba
tras cada asociacion exitosa. La aplicacion alcanzo la maxima calificacion de calidad en Educaplay
(lo que se puede ver en la esquina superior derecha de la captura de la Figura 1), lo que permitio
su indexacién en la plataforma y demostrd, al menos con base a los criterios del aplicativo, el
correcto disefio de la solucion educativa.

Cabe destacar que la aplicacion desarrollada en Educaplay se fundamentd en los principios de la
Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi, al crear un estado de inmersion mediante el equilibrio entre
el desafio y las capacidades de los estudiantes. La inclusién de un limite de cinco vidas y un
temporizador de 30 segundos establecié un marco de tension productiva que buscaba mantener a

los participantes en la zona optima de aprendizaje, sin generar frustracion ni aburrimiento.
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Figura 1. Menu de creacién de Educaplay.
Fuente: Educaplay (lleva a la aplicacion creada).

La decision de incorporar imagenes en la columna izquierda respondié a la Teoria de las
Inteligencias Multiples de Gardner, pues facilitd diferentes vias de acceso al conocimiento,
especialmente para estudiantes con predominancia visual. Esta caracteristica, ademas, se aline6
con la Teoria de la Carga Cognitiva de Sweller, pues la representacion visual redujo la carga
cognitiva extrinseca y permitié concentrar los recursos mentales en establecer las relaciones
conceptuales. Por otro lado, la estructura de relacionar columnas se fundament6 en el
construccionismo de Papert, ya que los estudiantes debian construir activamente las conexiones
entre los elementos histéricos y culturales de las comunidades afroecuatorianas. Esta actividad
buscaba promover un aprendizaje significativo al vincular conceptos abstractos con
manifestaciones culturales concretas.

La calidad maxima alcanzada en la plataforma Educaplay y su posterior indexacion demostraron
la alineacion de la aplicacién con estandares pedagdgicos reconocidos. Este logro permitié que la
herramienta trascendiera el contexto inmediato y se convirtiera en un recurso educativo abierto.
El disefio de la aplicacion se ajusto a las ideas rectoras de la propuesta al promover un aprendizaje
activo y significativo, integrar la tecnologia con propdésito pedagdgico y desarrollar el pensamiento
historico critico. La implementacion de elementos ludicos como vidas y tiempo no se realiz6 de
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manera arbitraria, sino que respondido a la necesidad de mantener un equilibrio entre
entretenimiento y rigor académico.

La seleccion de 15 pares de elementos para relacionar demostr6 un balance entre la exhaustividad
del contenido y la viabilidad de su completitud en una sesion de clase. Este nimero permitio cubrir
los aspectos mas relevantes de la destreza CS.H.5.3.17 sin saturar la capacidad de procesamiento
de los estudiantes, en concordancia con los principios de la carga cognitiva.

Por todo ello, la gamificacion desarrollada evidencié una comprension profunda de los
fundamentos tedricos y metodologicos de la propuesta, al traducirlos en caracteristicas concretas
que promoverian un aprendizaje efectivo y motivador sobre los antecedentes histéricos de las

comunidades afroecuatorianas.

Proceso de implementacién de la estrategia disefiada

El proceso de validacion de la estrategia de gamificacion se ejecuto en una clase de Historia para
estudiantes de segundo afio de Bachillerato General Unificado. La implementacion se realizo
previa autorizacién de las autoridades del plantel educativo, quienes mostraron interés en evaluar
el potencial de la gamificacion como herramienta pedagdgica innovadora.

La sesion de clase se estructurd segun la planificacion microcurricular establecida, con una
duracion de 60 minutos. El tema seleccionado abordd los antecedentes historicos de las
comunidades afroecuatorianas de Esmeraldas y El Chota. La actividad gamificada «Descubriendo
a los Afroecuatoriano» se integré estratégicamente en la fase de construccién del conocimiento.
La clase inici6 con una fase de anticipacion de 15 minutos, donde el docente activé conocimientos
previos mediante preguntas exploratorias sobre la presencia africana en Ecuador y present6
imagenes representativas de las comunidades afroecuatorianas. Esta etapa establecié el contexto
necesario para la posterior actividad gamificada.

En la fase de construccion, que durd 35 minutos, el docente realizé una explicacién dialogada sobre
los antecedentes historicos de las comunidades de Esmeraldas y El Chota. Posteriormente,
implemento la actividad gamificada en Educaplay, donde los estudiantes relacionaron elementos
culturales con sus significados correspondientes.

La aplicacion gamificada presentd 15 pares de elementos para relacionar, con un sistema de cinco

vidas y un temporizador de 30 segundos por asociacién. Los estudiantes accedieron a la plataforma
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mediante dispositivos electronicos provistos por la institucion. La actividad gener6 un ambiente de
competencia saludable y participacion activa. Durante la implementacion, el docente monitoreo el
progreso de los estudiantes y proporciond orientacion cuando fue necesario. El sistema de
retroalimentacion inmediata de Educaplay permitié a los estudiantes identificar sus aciertos y
errores en tiempo real, lo cual era ideal para pomover un aprendizaje mas efectivo.

La fase de consolidacion, que ocupé los Gltimos 10 minutos de la clase, incluyd una reflexion
grupal sobre la importancia de las expresiones culturales afroecuatorianas y la elaboracion de
conclusiones colectivas. Tal espacio permitio integrar los conocimientos adquiridos durante la
actividad gamificada con los objetivos de aprendizaje establecidos.

Al finalizar la sesion, se aplicaron los instrumentos de validacion disefiados. Los estudiantes
completaron un cuestionario breve, previamente cargado y abierto en sus dispositivos electrénicos,
que evalud aspectos como la motivacion, la comprension del contenido y la efectividad de la
estrategia gamificada. El docente también registrd sus observaciones sobre la implementacion y el

desempefio de los estudiantes.

Resultados de la aplicacidn de los instrumentos de validacion

La aplicacion del cuestionario de validacién se realizé inmediatamente después de finalizada la

clase gamificada. Los 28 estudiantes participantes respondieron a las ocho preguntas disefiadas
para evaluar el impacto de la estrategia. Los resultados se presentan a continuacion en la Tabla 10.

Tabla 10.
Resultados de la aplicacién del instrumento de validacion.

Pregunta (#) Respuestas «Si» Respuestas «No» Porcentaje de aceptacion
1 25 3 89,3%
2 24 4 85,7%
3 26 2 92,9%
4 23 5 82,1%
5 27 1 96,4%
6 22 6 78,6%
7 25 3 89,3%
8 24 4 85,7%

Nota. Elaboracion propia.
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El analisis de los resultados revel6 una acogida positiva significativa de la estrategia de
gamificacion. La pregunta 5, relacionada con el uso de recursos tecnologicos, obtuvo el mayor
porcentaje de aceptacion (96,4%), lo cual evidencid el valor agregado de la tecnologia en el proceso
de aprendizaje. La comprension de conceptos histéricos, evaluada en la pregunta 3, alcanz6 un
92,9% de respuestas positivas, lo que demostrd la efectividad de la gamificacion para facilitar la
asimilacion de contenidos.

El incremento del interés por la historia y las culturas ecuatorianas, junto con la mejora en
competencias tecnologicas (preguntas 1y 7), obtuvieron un 89,3% de aceptacion. Este resultado
sugirid una posible relacion positiva entre la gamificacion y la motivacion estudiantil. Las
preguntas sobre rendimiento académico y tiempo dedicado a los temas (preguntas 2 y 8) alcanzaron
un 85,7% de respuestas afirmativas, que indic6 una percepcion favorable sobre la eficiencia del
método.

La efectividad de las estrategias pedagogicas gamificadas en comparacion con métodos
tradicionales (pregunta 4) registrdé un 82,1% de aceptacion. El aspecto con menor porcentaje de
respuestas positivas correspondio a la percepcion de relevancia historica en el contexto actual
(pregunta 6), con un 78,6%. Este Gltimo resultado deja en evidencia la necesidad de fortalecer las
conexiones entre el contenido histérico y la realidad contemporanea de los estudiantes.

Los resultados demostraron que la estrategia de gamificacién cumplié sus objetivos principales:
aumentar la motivacion, mejorar la comprension de contenidos y facilitar el aprendizaje mediante
recursos tecnoldgicos. La alta tasa de aceptacion general respaldo la viabilidad de implementar esta

metodologia en la ensefianza de la Historia a nivel de bachillerato.

Resultados generales de la implementacion

Los resultados generales de la validacién demostraron la efectividad de la estrategia gamificada
para la ensefianza de las culturas ecuatorianas en el contexto del bachillerato. La clase disefiada
evidenciod pertinencia en términos de contenido y estructura, con una secuencia didactica que
facilité la integracion natural de elementos ludicos sin comprometer el rigor académico.

La planificacion microcurricular demostro solidez al distribuir eficientemente los tiempos entre
actividades tradicionales y gamificadas. La fase de anticipacion establecio bases conceptuales

fundamentales, mientras que la etapa de construccion aprovecho el potencial de Educaplay para
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reforzar el aprendizaje mediante interacciones dinamicas. La fase de consolidacion permitid
integrar efectivamente los conocimientos adquiridos durante el juego con los objetivos curriculares
establecidos.

La actividad gamificada «Descubriendo a los Afroecuatoriano» resultd particularmente efectiva al
combinar elementos visuales con conceptos historicos. El disefio de la aplicacion, con sus 15 pares
de elementos para relacionar, proporciond un nivel adecuado de desafio sin generar frustracion. El
sistema de vidas y el temporizador afiadieron elementos de tension productiva que mantuvieron el
interés de los estudiantes.

Entre los beneficios observados destacan el incremento significativo en la participacion estudiantil
y una mejora notable en la comprensién de conceptos historicos complejos. La retroalimentacion
inmediata proporcionada por la plataforma permitio a los estudiantes identificar y corregir errores
en tiempo real, lo cual optimizo el proceso de aprendizaje. El ambiente competitivo generado por
la gamificacion estimulé el compromiso con la actividad sin crear presiones excesivas.

No obstante, la implementacion también revel6 limitaciones a atender. La dependencia de recursos
tecnoldgicos planted desafios logisticos que podrian dificultar la replicacion en contextos con
infraestructura limitada. Ademas, el tiempo asignado para la actividad gamificada resulté ajustado
para algunos estudiantes, lo cual sugiere la necesidad de flexibilizar los parametros temporales en
futuras implementaciones, en especial en presencia de necesidades educativas especiales. Respecto
a las oportunidades de mejora identificadas, se mencionan el desarrollo de versiones alternativas
de la actividad para diferentes niveles de competencia digital, la incorporacion de elementos
narrativos mas robustos que contextualicen el contenido histérico, y la creacion de mecanismos de
seguimiento que permitan evaluar el impacto a largo plazo en el aprendizaje.

La validacion empirica respaldd la viabilidad de la estrategia, con porcentajes de aceptacion
superiores al 80% en la mayoria de los aspectos evaluados. Sin embargo, la menor puntuacion en
la percepcion de relevancia historica sugiere la necesidad de fortalecer las conexiones entre el
contenido académico y la realidad contemporanea de los estudiantes.

La experiencia piloto demostré el potencial de la gamificacion como herramienta pedagdgica para
la ensefianza de la Historia. Los resultados positivos justifican la expansion y refinamiento de esta
estrategia, con atencion particular a la superacién de las limitaciones identificadas y el

aprovechamiento de las oportunidades de mejora detectadas durante la implementacion.
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CONCLUSIONES

La investigacion alcanzé sus objetivos de manera satisfactoria. En relacion con el primer objetivo
especifico, que propuso describir la situacion actual respecto a los problemas en la ensefianza de
las culturas ecuatorianas dentro de la materia Historia en el grado académico de bachillerato
seleccionado, el diagndstico reveldé una moderada motivacion estudiantil hacia la asignatura, con
puntuaciones promedio cercanas a 2,77 en una escala del 1 al 4. Los resultados evidenciaron
dificultades en la aplicacion practica de conceptos historicos, con una disparidad significativa entre
el rendimiento académico cognitivo (2,87) y el procedimental (2,33). La disponibilidad limitada
de recursos didacticos (2,33) y la baja percepcion de relevancia personal de la historia (2,21)
completaron un panorama que justifico la necesidad de intervencion pedagdgica innovadora.

El segundo objetivo especifico, orientado a fundamentar tedricamente la estrategia didactica de
gamificacion a partir de teorias educativas consolidadas que permitieran el sustento de su
aplicacion en la ensefianza de las culturas ecuatorianas, alcanz6 su cometido mediante la
integracién de seis teorias complementarias. La Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan
sustentd el disefio de actividades que satisficieron las necesidades psicologicas bésicas de
autonomia, competencia y relacién. La Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi proporciond las bases
para crear estados 6ptimos de concentracion y disfrute. La Teoria del Aprendizaje Social de
Bandura respaldo el aprendizaje por observacion y modelado. La Teoria de la Carga Cognitiva de
Sweller orient6 la presentacion eficiente de informacion. La Teoria de las Inteligencias Multiples
de Gardner justifico la diversificacion de actividades; y la Teoria del Construccionismo de Papert
sustentd la creacion activa de conocimiento.

En cuanto al tercer objetivo especifico, que planted disefiar una estrategia didactica de gamificacion
que abarcara las necesidades detectadas y fuera de facil acoplamiento a las diferentes clases de la
asignatura Historia vinculadas a las culturas ecuatorianas, la propuesta desarrollada cumplio las
expectativas al estructurar cuatro componentes integrados que abordaron los ejes tematicos del
curriculo. La estrategia incorpord actividades gamificadas diversas como mapas interactivos, lineas
de tiempo, juegos de rol y simulaciones econdmicas, todas implementadas a traveés de la plataforma
EDUCAPLAY. El sistema de progresion, retroalimentacion y evaluacion disefiado permitio un

avance gradual y significativo en el aprendizaje.
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El cuarto objetivo especifico, que propuso realizar una prueba piloto de la estrategia de
gamificacion disefiada para una clase a impartirse al grupo de estudiantes seleccionado, logré su
proposito mediante la implementacion exitosa de la actividad «Descubriendo a los
Afroecuatoriano». Los resultados de la validacion empirica mostraron niveles de aceptacion
superiores al 80% en la mayoria de los aspectos evaluados, con destaque para el uso de recursos
tecnoldgicos (96,4%) y la comprension de conceptos histdricos (92,9%).

En consecuencia, el objetivo general de disefiar una estrategia didactica de gamificacion mediante
la aplicacion Educaplay para la atencion de las necesidades educativas en la ensefianza de las
culturas ecuatorianas dentro de la materia Historia en segundo afio de Bachillerato General
Unificado alcanzé su cometido. La estrategia desarrollada respondio a las necesidades identificadas
en el diagnostico, se fundamentd en teorias educativas solidas, integré componentes diversos y
demostro su efectividad en la practica. La propuesta trascendid la memorizacion tradicional de
datos historicos para promover un aprendizaje activo, significativo y culturalmente relevante, lo
cual contribuy6 al fortalecimiento de la identidad cultural ecuatoriana entre los estudiantes de
bachillerato que participaron en la prueba.
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RECOMENDACIONES

Para maximizar el impacto y la efectividad de la estrategia de gamificacion propuesta, se
recomienda implementar un programa de capacitacion continua para los docentes. Este programa
debe enfocarse no solo en el uso técnico de la plataforma EDUCAPLAY ; también debe abordar
los principios pedagdgicos que sustentan la gamificacion en la educacion. La formacion continua
permitird a los educadores aprovechar al maximo las posibilidades de la tecnologia educativa y
adaptarla a las necesidades especificas de sus estudiantes.

Se sugiere expandir el modelo de gamificacion a otras asignaturas y niveles educativos. La creacion
de conexiones interdisciplinarias, particularmente con areas como Literatura, Geografia y
Educacion Ciudadana, enriquecera ain mas la comprension de las culturas ecuatorianas por parte
de los estudiantes. Este enfoque interdisciplinario permitira una visién mas holistica del patrimonio
cultural e historico del pais.

Es recomendable realizar estudios longitudinales para evaluar el impacto a largo plazo de la
estrategia de gamificacion en el aprendizaje de la historia y la cultura ecuatoriana. Estos estudios
deben examinar el rendimiento académico, y también aspectos como la retencion de
conocimientos, el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y la formacién de la identidad
cultural.

Se propone explorar la posibilidad de crear una comunidad de practica entre docentes que
implementen la estrategia de gamificacion. Esta red permitird el intercambio de experiencias,
recursos y mejores practicas, lo cual fomentara la innovacion continua en la ensefianza de la
Historia.

Para futuras investigaciones, se sugiere abordar aspectos no resueltos en el presente estudio, como
el impacto diferencial de la gamificacion en estudiantes con distintos estilos de aprendizaje o
necesidades educativas especiales. También se recomienda investigar la efectividad de diferentes
tipos de actividades gamificadas en la ensefianza de temas histdricos especificos.

Finalmente, se aconseja explorar la posibilidad de desarrollar contenidos gamificados que
incorporen realidad virtual o aumentada para crear experiencias de aprendizaje ain mas inmersivas.
Esto podria ofrecer nuevas formas de interactuar con el patrimonio cultural y los sitios historicos

de Ecuador, especialmente en situaciones donde las visitas fisicas no son posibles.

UBE o 79
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ackermann, E. (2001). Piaget's constructivism, Papert's constructionism: What's the difference?
Future of Learning Group Publication, 5(3), 438-448.

Acosta Santillan, J., Romero Morales, M., y Sanchez Pazmifio, S. (2024). Influencia de la
gamificacion en la asignatura de historia para estudiantes con escolaridad inconclusa en
Milagro, Ecuador. Latam: revista latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades,
5(3), 415-433.

Aguirre, Z. (2015). Diversidad Etnica-Cultural del Ecuador. [Documento de trabajo] Universidad
Nacional del Litoral.

Armstrong, T. (2018). Multiple intelligences in the classroom. Editorial ASCD.

Arriola Ledn, E. (2023). The Influence of the Pictionary Game on Oral Participation in an EFL
Classroom for 1st- year high school students in Cuenca, Ecuador. [Trabajo de titulacién
publicado] Universidad Nacional de Educacion.

Atmowardoyo, H. (2018). Research Methods in TEFL Studies: Descriptive Research, Case Study,
Error Analysis, and R & D . Journal of Language Teaching and Research, 9(1), 197-204.
https://doi.org/http://dx.doi.org/10.17507/jltr.0901.25

Avila Figueroa, O. (18 de febrero de 2017). La crisis de los valores y su recuperacion. [Nota de
prensa] El Telégrafo: https://www.eltelegrafo.com.ec/noticias/68/1/la-crisis-de-los-
valores-y-su-recuperacion

Ayala Mora, E. (2014). Historia, tiempo y conocimiento del pasado. Estudio sobre periodizacion
general de la historia ecuatoriana: una interpretacion interparadigmatica. Universidad
Andina Simén Bolivar.

Bandura, A. (1977). Social learning theory. Editorial Prentice Hall.

Bandura, A. (1986). Social foundations of thought and action: A social cognitive theory. Editorial
Prentice Hall.

Bleibleh, S., y Awad, J. (2020). Preserving cultural heritage: Shifting paradigms in the face of war,
occupation, and identity. Journal of Cultural Heritage, 44, 196-203.
https://doi.org/https://doi.org/10.1016/j.culher.2020.02.013

Bonastre, E. (2023). Factores relacionados al rendimiento académico de estudiantes de la Carrera

Ciencias de la Educacién de la Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacion.

UBE o 80
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

LATAM Revista Latinoamericana De Ciencias Sociales Y Humanidades, 4(5), 1170-1188.
https://doi.org/https://doi.org/10.56712/latam.v4i5.1386

Campbell, L., Campbell, B., y Dickinson, D. (2004). Teaching and learning through multiple
intelligences. Editorial Pearson Educacion.

Candela, Y., y Benavides, J. (2020). Actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes de bésica superior. Revista de Ciencias Humanisticas y Sociales
(ReHuSo), 5(3). https://doi.org/https://doi.org/10.33936/rehuso.v5i3.3194

Carretero, M., Castorina, J., Sarti, M., van Alphen, F., y Barreiro, A. (2013). La Construccion del
conocimiento histérico. Propuesta Educativa(39), 13-23.

Casanova Barre, S. (2023). Implementacion de gamificacion para la comprension de la historia del
Ecuador en estudiantes de educacion general basica. Ibero-American Journal of Education
& Society Research, 3(2), 62-83. https://doi.org/https://doi.org/10.56183/iberoeds.v3i2.637

Chang Tik, C., y Goh, J. (2023). Social and cognitive dimensions of collaboration in informal
learning spaces: Malaysian social science students’ perspectives. Interactive Learning
Environments, 31(2), 609-623.
https://doi.org/https://doi.org/10.1080/10494820.2020.1799029

Cheng, E., y Chan, J. (2021). Developing Metacognitive Teaching Strategies Through Lesson
Study. Springer.

Clark, R., Nguyen, F., Sweller, J., y Baddeley, A. (2022). Efficiency in learning: Evidence-based
guidelines to manage cognitive load. Editorial Wiley.

Constitucién de la Republica del Ecuador [CRE], Registro Oficial del Ecuador, suplemento 568
del 30 de mayo del 2024 (Asamblea Nacional Constituyente 20 de octubre de 2008).

Convencidn sobre la proteccion y la promocién de la diversidad de las expresiones culturales.
(2005). UNESCO.

Csikszentmihalyi, M. (2020). Fluir: Una psicologia de la felicidad, segunda edicién. Editorial
Kairds.

Declaracion Universal de los Derechos Humanos, Resolucion 217 A (111) (Asamblea General de
las Naciones Unidas 10 de diciembre de 1948).

Delgado Algarra, E., y Cuenca Lopez, J. (2020). Challenges for the Construction of Identities With

Historical Consciousness: Heritage Education and Citizenship Education. En Handbook of

UBE o 81
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Research on Citizenship and Heritage Education. Springer. https://doi.org/10.4018/978-1-
7998-1978-3.ch001

Diaz Arce, D., y Loyola Illescas, E. (2021). Competencias digitales en el contexto COVID 19: una
mirada desde la educacion. Revista Innova Educacion, 3(1), 120-150.
https://doi.org/https://doi.org/10.35622/j.rie.2021.01.006

Dlamini, R., y Nkambule, F. (2020). Information and Communication Technologies’ Pedagogical
Affordances in Education. En Encyclopedia of Education and Information Technologies
(pp. 918-931). Springer.

Dominguez Lloria, S., y Pino Juste, M. (2021). Motivacion e inteligencia emocional en estudiantes
de Educacion Secundaria Obligatoria: Un estudio sobre la teoria del flujo. Revista de
Educacion, 393, 237-262.

Fernandez, J. (2024). Estrategias y Practicas Innovadoras para la transformacion Pedagogica.

ESIC Editorial.
Filgona, J., Sakiyo, J., Gwany, D., y Okoronka, A. (2020). Motivation in Learning. Asian Journal
of Education and Social Studies, 10(4), 16-37.

https://doi.org/https://doi.org/10.9734/ajess/2020/v10i430273

Flores, E., Maureira, F., Maureira, G., Lagos, B., Solari, C., y Gutiérrez, C. (2024). Inteligencias
(habilidades) multiples en estudiantes de Educacion Fisica de Chile. Retos: nuevas
tendencias en educacion fisica, deporte y recreacion(52), 62-68.

Galarza, L. (2004). La crisis de los valores éticos en el Ecuador: una nueva ética. Compu Print
Service.

Garcia Chontal, J., Murillo Faustino, A., y Pérez Vertel, R. (2023). Simuladores ensamble y Packet
Tracer y el rendimiento académico en estudiantes de educacion media técnica. Episteme
Koinonia. Revista Electrénica de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas
Artes, 6(11). https://doi.org/https://doi.org/10.35381/e.k.v6i11.2404

Garcia Pefialvo, F., Conde Gonzélez, M., y Del Pozo Sanchez, F. (2023). Gamificacion y
aprendizaje basado en juegos: Teoria y practica en educacion. Sintesis.

Gardner, H. (2011). Frames of mind: The theory of multiple intelligences. Basic Books.

UBE o 82
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Guerra Garcia, D. (2023). Fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan el aprendizaje
significativo mediante el uso de los entornos virtuales en la educacion superior. Guayana
Moderna, 12(12), 269-280.

Harel, 1., y Papert, S. (1991). Constructionism: Research reports and essays, 1985-1990. Ablex
Publishing Corporation.

Henson, R., Hull, D., y Williams, C. (2010). Methodology in Our Education Research Culture:
Toward a Stronger Collective Quantitative Proficiency. Educational Researcher, 39(3).
https://doi.org/https://doi.org/10.3102/0013189X10365102

Heras Luna, M., GarciaHerrera, D., Cabrera Berrezueta, L., y Erazo Alvarez, J. (2020).
Aprendizaje Basado en Problemas como estrategia para la ensefianza de la Historia del
Ecuador. Episteme Koinonia, 3(6), 102-120.
https://doi.org/http://dx.doi.org/10.35381/e.k.v3i6.817

Hernandez Avila, C., y Carpio, N. (2019). Introduccion a los tipos de muestreo. Alerta, 2(1), 76-
79. https://doi.org/https://doi.org/10.5377/alerta.v2i1.7535

Hernandez, M., y Collados, L. (2020). La gamificacion como metodologia de innovacion
educativa. V Congreso Internacional Virtual sobre la Educaciéon en el Siglo XXI.
https://www.eumed.net/actas/20/educacion/13-la-gamificacion-como-metodologia-de-
innovacion-educativa.pdf

Hutson, J. (2024). Digital Cultural Heritage Preservation. En Art and Culture in the Multiverse of
Metaverses (pp. 99-141). Springer.

Intriago, M., Reyes, R., Kaicer, A., Bazurto, S., y Chavarria, L. (2024). Gamification in the
Acquisition of Vocabulary in the English Language in Upper Secondary Education
Students of A Rural School. International Journal of Linguistics, Literature and Culture,
10(5). https://doi.org/https://dx.doi.org/10.21744/ijllc.v10n5.2459

Jiménez, C. (2022). Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad. Servicio de Publicaciones
de la Universidad de Huelva.

Kafai, Y., y Resnick, M. (1996). Constructionism in practice: Designing, thinking, and learning in
a digital world. Lawrence Erlbaum Associates.

Kalyuga, S. (2021). Cognitive load theory and mathematics learning: Worked examples and task

characteristics. Editorial Springer.

UBE o 83
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Kurilla, R. (2023). Group and Identity. Springer.

Landers, R. N., Auer, E. M., Collmus, A. B., y Armstrong, M. B. (2018). Gamification science, its
history and future: Definitions and a research agenda. Simulation & Gaming, 49(3), 315-
337.

Largo, W., y Henao Diaz, D. (2022). Evaluacion formativa : impulsando el aprendizaje
contextualizado y la mejora de la practica docente. Revista de Investigaciones, 22(39).
https://doi.org/https://doi.org/10.22383/ri.v22i39.190

Leiva Sanchez, E. (2012). Crisis de valores y su incidencia en el rendimiento académico en los
estudiantes de décimo afo de Educacion Basica de la Comunidad Educativa Juan Leon
Mera La Salle de la ciudad de Ambato. [Trabajo de fin de master publicado] Universidad
Técnica de Ambato.

Ley Orgénica de Cultura (Asamblea Nacional de la Republica del Ecuador, Registro Oficial
Suplemento 913, del 30 de diciembre de 2016 2016).

Ley Organica de Educacion Intercultural [LOEI], Registro Oficial del Ecuador, 28 de julio del
2022 (Asamblea Nacional de la Republica del Ecuador, 31 de marzo de 2011).

Lito, L. (2022). Teaching and learning intervention in the educational setting: adapting the teacher
theory model. International Journal of Educational Innovation and Research, 1(2), 99-121.
https://doi.org/https://doi.org/10.31949/ijeir.v1i2.2493

Lowe, C., y Zemliansky, P. (2011). Writing Spaces 2: Readings on Writing. Parlor Press LLC.

Luo, Y. X., y Lian, Z. (2021). Emotional engagement and student satisfaction: A study of Chinese
college students based on a nationally representative sample. Asia Pacific Education
Review, 22(2), 299-310.

Marin Diaz, V., y Sampedro Requena, B. (2022). La gamificacion en educacion: Teoria y
aplicaciones practicas. Octaedro.

Marino, S. (2020). Intergenerational Ethnic lIdentity Construction and Transmission among
Italian-Australians: Absence, Ambivalence and Revival. Springer Nature.

Mayer, R. (2019). Computer games in education. Annual Review of Psychology, 70, 531-549.

Mayer, R. E. (2019). Thirty years of research on online learning. Applied Cognitive Psychology,
33(2), 152-159.

UBE o 84
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Mendieta, M., Moran, C., Milanés, R., y Reigosa, A. (2024). Implementacion de la gamificacion
para el aprendizaje autdbnomo de Historia en el Bachillerato Técnico Profesional. Revista
Dilemas Contemporéneos: Educacion, Politica y Valores, 9(3), 1-18.

Ministerio de Educacion. (2016). Bachillerato General Unificado. Gobierno de la Republica del
Ecuador.

Mufioz, A., y Dossman, D. (2024). Motivacion intrinseca y su relacién con el aprendizaje del factor
comun. Praxis, 20(1), 143-157.

Nicolas, J. (7 de marzo de 2024). Se acabd el respeto en la politica. [Opinidon] El Pais:
https://elpais.com/opinion/2024-03-08/se-acabo-el-respeto-en-la-politica.html

Nuriani, C., Mohamad, S., Sulaiman, H., Shahbodin, F., Raidah, N., y Aizudin, A. (2023). A review
of gamification tools to boost students' motivation and engagement. Journal of Theoretical
and Applied Information Technology, 101(7), 2771-2782.

Nurtano, M., Kholifah, N., Ahdhianto, E., Samsudin, A., y Danur, F. (2021). A Review of
Gamification Impact on Student Behavioral and Learning Outcomes. iJIM, 15(21), 22-36.
https://doi.org/https://doi.org/10.3991/ijim.v15i21.24381

Ofosu Ampong, K. (2020). The Shift to Gamification in Education: A Review on Dominant Issues.
Journal of Educational Technology Systems, 1-25.
https://doi.org/10.1177/0047239520917629

Ordofiez, B., Ochoa, M., Erraez, J., Leon, J., y Espinoza, E. (2021). Consideraciones sobre aula
invertida y gamificacion en el area de ciencias sociales. Universidad y Sociedad, 13(3),
497-504.

Ormrod, J. (2020). Human learning (octava edicion fisica). Editorial Pearson Education.

Otero, S., Nufiez, G., Suérez, C., y Pozo, D. (2023). El proceso de ensefianza en el aula desde la
perspectiva del aprendizaje significativo. Revista Latinoamericana Ogmios, 3(7), 13-24.
https://doi.org/https://doi.org/10.53595/rl0.v3.i7.063

Pacto Internacional de Derechos Economicos, Sociales y Culturales. (1966). Naciones Unidas.

Paez, R. (28 de febrero de 2023). Irrespeto y cobardia. [Opinion] EI Comercio:
https://www.elcomercio.com/opinion/irrespeto-cobardia-reinaldo-paez-columnista.html

Pareja Lora, A., Calle Martinez, C., y Rodriguez Arancén, P. (2022). Aprendizaje de lenguas y

tecnologia: Teoriay préactica. ACCI.

UBE o 85
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Pass, F., y van Merriénboer, J. (2020). Cognitive-load theory: Methods to manage working memory
load in the learning of complex tasks. Current Directions in Psychological Science, 29(4),
394-398.

Plass, J. L., Homer, B. D., y & Kinzer, C. K. (2015). Foundations of game-based learning.
Educational Psychologist, 50(4), 258-283.

PNUD. (2024). ¢Queé son los Objetivos de Desarrollo Sostenible? [Objetivos de Desarrollo
Sostenible] Naciones Unidas: https://www.undp.org/es/sustainable-development-goals

Podesva, R., y Sharma, D. (2014). Research Methods in Linguistics. Cambridge University Press.

Prieto, J., GOmez, J., y Said, E. (2022). Gamificacion, motivacion y rendimiento en educacién: Una
revision sistematica. Revista Electronica Educare, 26(1).
https://doi.org/http://dx.doi.org/10.15359/ree.26-1.14

Prieto, J., y Alvarez Kurogi, L. (2021). Una revision sobre gamificacion en Historia y Geografia.
In Metodologias activas con TIC en la educacion del siglo XXI. Dykinson.

Reeve, J. (2016). Autonomy-supportive teaching: What it is, how to do it. En Building autonomous
learners: Perspectives from research and practice using self-determination theory (pp.
129-152)). Springer.

Reformas al Acuerdo Ministerial No. MINEDUC-ME-2016-00020-A de 17 de febrero de 2016,
Acuerdo Nro. MINEDUC-MINEDUC-2018-00089-A (Ministerio de Educacion 2018).

Reinoso, W., Bravo, M., Rios, C., Zambrano, K., y Blacio, S. (2024). Herramientas Gamificadoras
para Motivar el Proceso Ensefianza Aprendizaje en la Asignatura de Lengua y Literatura
con los Estudiantes del Séptimo Afio de EGB. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 8(3), 584-603.
https://doi.org/https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i3.11268

Rodriguez Sanchez, A., Schaufeli, W., Salanova, M., y Cifre, E. (2021). Flow experience at work:
A review of its antecedents and outcomes. Psicothema, 33(2), 204-212.

Rogoff, B. (2003). The cultural nature of human development. Oxford University Press.

Ryan, R., y Deci, E. (2017). Self-determination theory: Basic psychological needs in motivation,

development, and wellness. Guilford Press.

UBE o 86
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Ryan, R., y Deci, E. (2020). Intrinsic and extrinsic motivation from a self-determination theory
perspective: Definitions, theory, practices, and future directions. Contemporary
Educational Psychology, 61.

Sailer, M., Hense, J. U., Mayr, S. K., y Mandl, H. (2017). How gamification motivates: An
experimental study of the effects of specific game design elements on psychological need
satisfaction. Computers in Human Behavior, 69, 371-380.

Sailer, M., y Hommer, L. (2020). The gamification of learning: A meta-analysis. Educational
Psychology Review, 32(1), 77-112.

Saleem, A., Kausar, H., y Deeba, F. (2021). Social Constructivism: A New Paradigm in Teaching
and Learning Environment. Perennial Journal of History, 2(2), 403-421.
https://doi.org/https://doi.org/10.52700/pjh.v2i2.86

Saleh, S., Muhammad, A., y Syed, S. (2020). STEM project-based approach in enhancing
conceptual understanding and inventive thinking skills among secondary school students.
Journal of Nusantara Studies, 5(1), 234-254.
https://doi.org/https://doi.org/10.24200/jonus.vol5iss1pp234-254

Schunk, D., y Greene, J. (2018). Handbook of self-regulation of learning and performance.
Editorial Routledge.

Shavab, O., Yulifar, L., Supriatna, N., y Mulyana, A. (2021). Gamification in History Learning: A
Literature Review. Proceedings of the 6th International Conference on Education & Social
Sciences (ICESS 2021). Atlantis Press. https://www.atlantis-
press.com/article/125961164.pdf

Spector, P. (2019). Do Not Cross Me: Optimizing the Use of Cross-Sectional Designs. Journal of
Business and Psychology, 34, 125-137. https://doi.org/https://doi.org/10.1007/s10869-018-
09613-8

Squire, K. (2011). Video games and learning: Teaching and participatory culture in the digital
age. Teachers College Press.

Steffe, L., y Ulrich, C. (2020). Constructivist Teaching Experiment. En Encyclopedia of
Mathematics Education (pp. 134-141). Editorial Springer.

Sweller, J. (2020). Cognitive load theory and educational technology. Educational Technology
Research and Development, 68(1), 1-16.

UBE o 87
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Taber, K. (2018). The Use of Cronbach’s Alpha When Developing and Reporting Research
Instruments in Science Education. Research in Science Education, 48(1), 1-24.
https://doi.org/10.1007/s11165-016-9602-2

Torres Roberto, M. (2024). Evaluacion Formativa Continua en la Ensefianza y aprendizaje del
Caélculo: Mejorando el Rendimiento Académico en Estudiantes de Educacion Profesional.
Journal of Economic and Social Science Research, 4(2), 93-113.
https://doi.org/https://doi.org/10.55813/gaea/jessr/v4/n2/104

Vansteenkiste, M., Ryan, R. M., y y Soenens, B. (2020). Basic psychological need theory:
Advancements, critical themes, and future directions. Motivation and Emotion, 44(1), 1-31.

Vargas, J. (2005). Historia de la cultura ecuatoriana. Casa de la Cultura Ecuatoriana.

Waterhouse, L. (2006). Multiple intelligences, the Mozart effect, and emotional intelligence: A
critical review. Educational Psychologist, 41(4), 207-225.

Zimmerman, B. (2000). Self-efficacy: An essential motive to learn. Contemporary Educational
Psychology, 25(1), 82-91.

UBE o 83
@ La Universidad para todos




UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

ANEXOS
Anexo 1. Entrevista a Docente de Historia nro. 1.

ENTREVISTA A DOCENTES DE HISTORIA - NRO. 1

1 | ¢(Qué estrategias didacticas implementa en sus clases de Historia para fomentar el

aprendizaje activo y significativo de los estudiantes?

R | Bueno, me gusta variar las estrategias. A veces hacemos debates sobre temas polémicos de
la historia, otras veces analizamos documentos antiguos. Los chicos parecen disfrutar
cuando les pido que hagan proyectos en grupo, como recrear una escena historica o

investigar sobre sus antepasados.

2 | ¢Con qué frecuencia y de qué manera usted integra recursos tecnoldgicos en sus clases de

Historia? Por favor, proporcione ejemplos concretos.

R | Uso tecnologia siempre que puedo, diria que al menos una vez por semana, pero no es lo
comun. Les muestro videos cortos sobre eventos historicos o usamos mapas interactivos en
internet. El otro dia exploramos las rutas de comercio colonial en un mapa digital y fue muy

interesante ver cdmo se entusiasmaron.

3 | ¢Como contextualiza los contenidos histéricos, especialmente los relacionados con las

culturas ecuatorianas, para hacerlos relevantes en el contexto actual de los estudiantes?

R | Intento que vean como la historia afecta nuestro presente. Por ejemplo, cuando hablamos de
las culturas indigenas, les pido que identifiquen elementos de esas culturas que ain vemos

hoy, como en nuestras fiestas o comidas. Eso les ayuda a conectar mas con el tema.

4 | ¢;Qué herramientas digitales domina y utiliza para la ensefianza de Historia? ;Cdmo

contribuyen estas a mejorar el proceso de aprendizaje?

R | Me defiendo con algunas herramientas digitales. Uso Kahoot para hacer quizzes divertidos
al final de algunas unidades. También descubri Padlet, que es genial para que los chicos
compartan sus ideas sobre un tema historico. Noto que participan mas cuando usamos estas

cosas, aunque no siempre se cuenta con el tiempo para ello.

5 | ¢Considera que el tiempo asignado en el curriculo para abordar temas de culturas
ecuatorianas es adecuado? ¢;Qué sugerencias tiene para optimizar la distribucion de este

contenido?
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La verdad, siempre me quedo corto de tiempo para hablar de culturas ecuatorianas. Creo

que seria bueno que se tocara el tema en otras materias también. Asi podriamos profundizar

mas y los chicos entenderian mejor nuestra herencia cultural.
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Anexo 2. Entrevista a Docente de Historia nro. 2.

ENTREVISTA A DOCENTES DE HISTORIA - NRO. 2

1 | ¢(Qué estrategias didacticas implementa en sus clases de Historia para fomentar el

aprendizaje activo y significativo de los estudiantes?

R | Trato de variar mis estrategias, aunque no siempre es facil. A veces hacemos debates o
analizamos textos historicos en grupo. Intenté una vez hacer un juego de roles, pero no salié

como esperaba. Generalmente, me siento mas comoda con clases mas tradicionales.

2 | ¢Con qué frecuencia y de qué manera usted integra recursos tecnologicos en sus clases de

Historia? Por favor, proporcione ejemplos concretos.

R | Uso tecnologia de vez en cuando, pero no es mi fuerte. A veces proyectamos videos cortos
sobre temas histéricos. También hemos usado mapas en internet, aunque no siempre

funciona bien la conexion. Me gustaria incorporar mas recursos, pero me cuesta un poco.

3 | ¢Como contextualiza los contenidos historicos, especialmente los relacionados con las

culturas ecuatorianas, para hacerlos relevantes en el contexto actual de los estudiantes?

R | Intento relacionar la historia con el presente, aunque no siempre es sencillo. Cuando
hablamos de culturas ecuatorianas, les pido que piensen en tradiciones que alin se mantienen.
A veces les cuesta ver la relevancia, pero insisto en la importancia de conocer nuestras

raices.

4 | ;Qué herramientas digitales domina y utiliza para la ensefianza de Historia? ¢Cémo

contribuyen estas a mejorar el proceso de aprendizaje?

R | Manejo lo basico en cuanto a herramientas digitales. Hemos usado PowerPoint para
presentaciones y alguna vez probé con Kahoot para hacer cuestionarios. Los estudiantes
parecen disfrutarlos, pero no los utilizo seguido porgue lleva tiempo prepararlos como se
debe.

5 | ¢Considera que el tiempo asignado en el curriculo para abordar temas de culturas
ecuatorianas es adecuado? ¢Qué sugerencias tiene para optimizar la distribucion de este

contenido?
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Siento que el tiempo para culturas ecuatorianas es muy limitado. Tratamos de cubrir lo que

tener mas recursos o guias para abordar estos temas de forma mas efectiva.

pide el curriculo, pero siempre queda la sensacion de que falta profundizar més. Seria bueno

UBE

@ La Universidad para todos

92



