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RESUMEN

En la Unidad Educativa Particular Centebad del contexto educativo de Ecuador se evidencio la
necesidad de actualizar |as practicas docentes, especialmente en la asignatura Educacion Cultural
y Artistica, en particular en el tema de patrimonio cultural; debido alas deficiencias detectadas en
€l proceso de ensefianza-aprendizaje en cuanto al uso limitado e inadecuado de las TIC; asi como
al desarrollo de competencias digitales acorde alo que se norma en la politicainstitucional; por 1o
gue se propuso disefiar un juego interactivo digital con el uso delagamificacion parael aprendizaje
del tema Patrimonio Cultural en la asignatura del décimo grado de la Unidad Educativa. Paraello
se aplico la investigacion de tipo aplicada, en un estudio descriptivo y explicativo; mediante un
paradigma sociocritico y que adopta un enfoque mixto; ademas, de corte transversal. Se utilizaron
métodos tedricos, empiricos y mateméatico-estadisticos; cuyos resultados se centraron en la
sistematizacion de los referentes tedricos que sustentan la investigacion; la caracterizacion del
proceso de de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural de la asignatura y € disefio de las
caracteristicas de un juego interactivo digital con € uso de la gamificacién para el aprendizaje del
tema Patrimonio Cultura, al ser esta Ultima la propuesta que se valoré por €l criterio de los
especiadistas y usuarios. Se concluye, que la investigacion se realizd, a partir del diagnéstico, €
cual sugirio la necesidad de proporcionar una propuesta para transformar |a préactica educativa,
contentiva del disefio de un juego digital interactivo con € uso de la gamificacion que se valoro

por los especialistas y usuarios entre “ Bastante adecuado” y “Muy adecuado”.

Palabr asclave: Proceso de aprendizaje, patrimonio cultural, juego educativo, tecnol ogiaavanzada
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ABSTRACT

At Unit Educationa Particular Centebad in the Ecuadorian educationa context, the need to update
teaching practices was identified, particularly in the Cultural and Artistic Education subject, with
afocus on Cultural Heritage. This need arose due to deficiencies detected in the teaching-learning
process, specifically regarding the limited and inadequate use of ICT, as well as the development
of digita competenciesin alignment with institutional policy regulations. Consequently, the study
proposed the design of an interactive digital game incorporating gamification to facilitate learning
about Cultural Heritage in the Tenth-Grade Curriculum of the institution. To achieve this, an
applied research approach was adopted, employing a descriptive and explanatory study framed
within a socio-critical paradigm with a mixed-methods approach and a cross-sectional design. The
study utilized theoretical, empirical, and mathematical-statistical methods, leading to results
focused on the systematization of theoretical references supporting the research, the
characterization of thelearning processrelated to Cultural Heritage, and the design of an interactive
digita game with gamification elementsfor learning the subject. Thisfinal proposal was evaluated
by specialists and users. The study concluded that, based on theinitial diagnosis, there was a clear
need to transform educational practices. The proposed solution -a digital interactive game

employing gamification- was assessed by expertsand usersas " Quite adequate” to "Very adequate.”

Keywords. Learning process, cultural heritage, educational game, advanced technology
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INTRODUCCION
Presentacion y contextualizacion
En la educacion, la tecnol ogia ha adquirido gran relevancia en |os tiempos actuales, pues se han
integrado recursos digitales en el aula. A medida que existe mas accesibilidad alas herramientas
tecnoldgicas, surge la necesidad de integrar metodologias innovadoras en € proceso de
aprendizgje. Estainvestigacion se enfoca en la gamificacién: su uso para el aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural en laasignatura Educacion Cultural y Artisticadel décimo grado, un campo
gue hasta e momento ha abordado metodol ogias tradicional es.
En el contexto actua la gamificacion se ha convertido en una estrategia didéactica innovadora,
gue por medio de juegos mejora la participacion activa del estudiante en el aprendizaje. La
investigacion tiene como objetivo diseflar un juego interactivo digita con e uso de la
gamificacion para el aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion
Cultural y Artisticadel décimo grado, en el contexto de laUnidad Educativa Particular Centebad,
durante e periodo agosto 2024- marzo 2025.
Justificacion del problema
El desarrollo de la educacién ha avanzado en conjunto con el progreso tecnoldgico, o que ha
generado nuevas expectativas educativas que dependen de la cultura de aprendizaje de cada
sociedad. En este marco, las tecnologias emergentes han logrado insertarse en todos los niveles
de formacion debido a las numerosas ventajas que pueden aportar en comparacion con otros
recursos educativos, seglin sostuvo Macias et al. (2020). Por lo cua en Ecuador se ha visto la
necesidad de apostar por una educacién gque se apoya en la tecnol ogia, dotando de equi pamiento,
conectividad y del uso de entornos digitales de aprendizaje, en las instituciones educativas.
En la sociedad actual, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) influyen en
todos | os aspectos de la vida, 10 que provoca cambios rapidosy constantes; es meritorio destacar
que la omnipresencia de las TIC es una caracteristica distintiva de la época 'y que en el &mbito
educativo, las TIC facilitan las diversas formas de interaccién, no solo en lo tecnoldgico, sino
también en lo social, cultural y educativo, al permitir a los usuarios participar activamente,
aseguré Guzmén et al. (2022). Por esta razon es indispensable que todos |os docentes desarrollen
las competencias digitales, con la finalidad de preparar a estudiante para los desafios y las

]
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oportunidades del futuro, mediante estrategias de ensefianza-aprendizaje innovadoras como la
gamificacion.

El sistema educativo ecuatoriano promueve € uso de las TIC, mediante normativas vigentes
como la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) que en su articulo 28, enfatiza e
derecho alaeducacion y de acuerdo a contexto actual de lainstitucion debe integrar mucho més
las herramientas digitales. La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) (2022), definelos
principios rectores de la educacion. El articulo 6 de esta normativa, establece que las y los
estudiantestienen derecho alaalfabetizacién digital y el uso de TIC, en el proceso de aprendizaje.
El Reglamento General ala Ley Organica de Educacion Intercultural (2023) de acuerdo a esta
ley, los docentes no estan utilizando plataformas digitales correctamente, pues no se visualiza
una metodol ogia que promueva su aprendizaje.

El Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacional es, matematicas, digitalesy
socioemocionales de Educacion General Bésica Subnivel Superior (Ministerio de Educacion,
2021) en la actualidad se enfoca en fortalecer |as competencias comuni cacional es, matematicas,
digitalesy socioemocionales, sin embargo, los docentes no utilizan de maneraadecuadalasTIC,
lo cud limitael desarrollo de las competencias digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
El Cddigo de la nifiez y la adolescencia (2023), también busca garantizar la proteccion integral
de todos los nifios, nifias y adolescentes del Ecuador, en su articulo 37 establece que los nifios,
nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad, a no aplicar metodologias de
ensefianza-aprendizg e innovadoras, que permitan aprovechar |os beneficios de las herramientas
digitales, lo que afectala calidad educativa.

Lafindidad del objetivo 4, de los Objetivos del desarrollo sostenible de las Naciones Unidas
(2015), es “asegurar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad”, pero, la utilizacion
inadecuada de herramientas digitales en los diferentes niveles de educacion de la ingtitucién
educativa, no permite promover el desarrollo sostenible. La Unidad Educativa Particular
Centebad, ha establecido una politica, de modo que los docentes hagan uso de las TIC, de forma
continua en el proceso de ensefianza-aprendizaje, sin embargo, en la planificacion de laclase, se
evidencia que la mayoria de los docentes, no emplean metodol ogias innovadoras, como & uso
de la gamificacién, de modo que cumplan con la politicainstitucional .
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El diagndstico que se realizé mediante encuesta a estudiantes y a docentes evidenciaque, aunque
los docentes emplean tanto métodos tradicionales como innovadores, su aprovechamiento en €
uso de las TIC y la infraestructura tecnoldgica es limitado, pues reduce el potencial de un
aprendizaje motivador para los estudiantes y que sean participes de él. En consecuencia, la
pertinencia radica en la necesidad de actualizar las précticas docentes, especiamente en una
asignatura tan crucia para € desarrollo integra de los estudiantes como lo es la Educacion
Cultural y Artistica, especificamente en el tema de patrimonio cultural. El uso delagamificacion
en lainvestigacion permite lamotivacion de | os estudiantes, asi como contribuir a su aprendizaje
de una forma activay acorde a las demandas de |a educacion contemporanea.

Planteamiento del problema

¢Como contribuir al aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion
Cultural y Artistica del décimo grado de Educacion Genera Bésica de la Unidad Educativa
Particular Centebad, durante el periodo agosto 2024 — marzo 2025?

Precision del tema

Gamificacion: su uso parael aprendizaje del temaPatrimonio Cultural enlaasignatura Educacion
Cultural y Artistica del décimo grado

Objeto de lainvestigacion

Proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y
Artisticadel décimo grado.

Objetivo general

Disefiar un juego interactivo digital con € uso de la gamificacion para € aprendizaje del tema
Patrimonio Cultura en la asignatura Educacion Cultura y Artistica del décimo grado de la
Unidad Educativa Particular Centebad, durante el periodo agosto 2024- marzo 2025.

Preguntas cientificas

¢Cudles son los referentes tedricos que sustentan el uso de la gamificacion para e proceso de
aprendizaje de la asignatura Educacién Cultural y Artisticay sobre € juego interactivo digital?
¢Cudles son las caracteristicas del proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural de la
asignatura Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de décimo grado de Educacion
General Bésica de la Unidad Educativa Particular Centebad, durante el periodo agosto 2024 -

marzo 20257?
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¢Qué caracteristicas debe tener un juego interactivo digital para su disefio con € uso de la
gamificacion en el aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacién Cultural
y Artistica del décimo grado de la Unidad Educativa Particular Centebad durante el periodo
agosto 2024 - marzo 2025?

¢Como valorar €l uso del juego interactivo digital en el proceso de aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica, del décimo grado de la
Unidad Educativa Particular Centebad durante el periodo agosto 2024 - marzo 2025?
Declaracion de lasvariables

En latabla 1, se puede observar la declaracion de las variables dependiente e independiente.
Tablal

Variables de la investigacion a partir del tema gque se investiga

Tema Variable dependiente Variableindependiente

Gamificacion: su uso para € El procesodeaprendizajedel  Juego interactivo digital con
aprendizaje del tema tema Patrimonio Cultural en €l uso de la gamificacion.
Patrimonio Cultural en la la asignatura Educacion

asignaturaEducacion Cultural  Cultural  y  Artistica del

y Artisticadel décimo grado.  décimo grado.

Objetivos especificos de la investigacion

Sistematizar |os referentes tedricos que sustentan €l uso de la gamificacion para € aprendizaje
del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica'y sobre el juego
interactivo digital.

Caracterizar €l proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural de la asignatura Educacion
Cultural y Artistica, en estudiantes de décimo grado de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Particular Centebad, durante el periodo agosto 2024 - marzo 2025.

Disefiar las caracteristicas de un juego interactivo digital con el uso de la gamificacion para el
aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica del
décimo grado delaUnidad Educativa Particular Centebad durante el periodo agosto 2024 - marzo
2025.
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Valorar el uso del juego interactivo digital en € proceso de aprendizaje del tema Patrimonio
Cultural enlaasignatura Educacion Cultural y Artisticadel décimo grado de laUnidad Educativa
Particular Centebad durante el periodo agosto 2024 - marzo 2025.

| dentificacion de los métodos a emplear

M étodos teoricos

L a sistematizacion de los métodos tedricos permite descubrir las relaciones esenciales del objeto
de estudio que no pueden observarse de forma directa.

En la investigacion se utilizara el método analitico-sintético, pues permitira descomponer la
gamificacion en sus componentes esenciales (elementos de juego, dinamicas, motivaciones) y
luego integrarlos para entender como funcionan en conjunto para €l aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica.

También se emplea el método deductivo de razonamiento y el método inductivo que permite
observar como la gamificacion permite su uso en el proceso de aprendizaje del tema Patrimonio
Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica, a partir de experiencias particulares.
Luego, el méodo deductivo ayudara a generar conclusiones mas generales basadas en la
investigacion.

El enfoque de sistema permitird analizar cdmo todos esos elementos interactlian para contribuir
al proceso de aprendizaje. EI método dialéctico permitiraanalizar € fendmeno educativo a partir
de una perspectiva critica, a considerar las contradicciones y los cambios que la gamificacion
permite con su uso en el proceso de aprendizaje y en relacion constante entre teoriay préactica.
El método de Abstraccién-concrecion, permitira conceptualizar 1os elementos abstractos de la
gamificacion y concreta su uso en e tema Patrimonio Cultural de la asignatura Educacion
Cultural y Artistica.

El método de andlisis documental permitird, a partir de las fuentes documental es, proporcionar
los fundamentos o aportes necesarios para sustentar cientificamente sobre el estudio del disefio
de un juego interactivo digital con € uso de la gamificacion para € aprendizgje del tema

Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica.
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M étodos empiricos:

La utilizacion de la encuesta permitira recopilar informacion cuantitativa sobre las percepciones
y las experiencias de los estudiantes con respecto al uso de la gamificacion para el aprendizaje
del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultura y Artistica.

Laentrevistase utilizaracon lafinalidad de val orar | as percepciones de | os docentes que imparten
la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, con respecto al uso de la gamificacion.

L as pruebas pedagogicas permitiran medir el aprendizaje de los estudiantes antes y después de
laimplementacion del juego interactivo digital con el uso de la gamificacion.

El criterio de especialistas y usuarios, ajuicio de Mesa et a. (2008); se utilizara con €l fin de
valorar y justificar S es apropiada, la factibilidad de la propuesta, en el contexto actua de la
investigacion; y el criterio de usuarios que son un medio para obtener |as opiniones de quienes
se convierten en usuarios o beneficiarios directos de lapropuestay de quienes seran responsabl es
de implementar estos resultados en un futuro.

M étodos matematico-estadisticos:

El andlisis descriptivo, se empleara la moda, pues permitira mostrar la respuesta que con mas
frecuencia eligen los encuestados y la opinién dominante, o que facilitarala comprension de los
datos.

La tabulacién de datos permitird organizar los datos del diagnéstico en e contexto inicial, asi
como en su implementacion y (del juego interactivo digital con el uso de la gamificacion)
mediante tablas clarasy comprensibles.

La estadistica descriptiva abarcard la recoleccion, organizacion, presentacion, comparacion y
descripcidn de los datos numéricos de la muestra, utilizando tablasy gréficos; asi como ofrecera
un panorama general del comportamiento de los datos.

Declaracion dela poblacion y muestra

El nimero total de sujetos que tiene la ingtitucion 350, 320 estudiantes, 24 docentes, tres
autoridades, tres personas de apoyo. La muestra de lainvestigacion es no probabilistica, pues se
analizara un grupo peguefio de la poblacion de sujetos con que cuenta la institucion educativa,
en este caso la muestra de estudio seran los estudiantes de décimo grado de Educacion Genera
Bésica, paralelo A. Se ha escogido esta muestra no probabilistica, por la limitacién de tiempo

gue existe paradesarrollar lainvestigacion, asi como también | os recursos humanosy financieros.
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Lamuestra sera de 23 estudiantes del décimo grado de Educacion General Bésica, paraelo A. El
criterio inclusion, es que sean estudiantes de Educacion Cultura y Artistica que cursen décimo
grado de Educacion General Basica, paralelo A; y € criterio de exclusion, es que no sean
estudiantes de décimo grado de Educacion General Basica, paraelo A, cinco docentes del area
de Educacién Cultural y Artisticay las tres autoridades de la institucién educativa.

Declaracion del tipo de investigacion

Tipo deinvestigacion:

De acuerdo con la finalidad de la investigacion es una aplicada, segun Villanueva (2022), €
enfoque de la investigacion aplicada radica en utilizar el conocimiento derivado de la
investigacion pura para ofrecer soluciones a diversas problematicas, haciendo uso de métodos,
técnicas y conocimientos especificos. La investigacion a realizarse es aplicada porque se
utilizaran conocimientos tedricos para dar una solucion practica alaproblemética encontrada, en
el diagndstico aplicado a los docentes y estudiantes en el tema de Patrimonio Cultural de la
asignatura Educacion Culturd y Artistica.

Criterio de clasificacion consider ado:

De acuerdo con |os objetivos planteados se presenta un estudio descriptivo y explicativo.

Un estudio descriptivo es un estudio cuantitativo y cualitativo, pues se debe considerar factores
encontrados en su entorno. Estos factores suelen denominarse caracteristicas porque incluyen las
variables de interés y se extraen de la poblacion, a criterio de Ochoa & Yunkor (2019). La
investigacion es de estudio descriptivo pues se centra en observar, describir y documentar la
situacion actual del uso de los juegos educativos en € aprendizaje de los estudiantes de décimo
grado en el temade Patrimonio Cultural de la asignatura Educacién Cultural y Artistica.

L os estudios explicativos se distinguen por su enfoque en identificar las causas y efectos de un
determinado hecho o fendbmeno ya sea en la naturaleza o en eventos sociades. Esto implica
descubrir larelacion de causalidad, aseveraron Ochoa & Yunkor (2022). Lainvestigacion es de
estudio explicativo porque se va a redizar un andisis de como el uso de la gamificacion
contribuye a proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion
Cultural y Artistica, del décimo grado.

El paradigma sociocritico resalté segin Maldonado (2018) la interaccion entre la teoria 'y la

practica. En lainvestigacion se manifiesta el paradigma sociocritico pues se realiza una criticaa
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las metodol ogias tradicionales y se disefia una propuesta que integrateoriay practica, mediante
un juego interactivo digital, con el uso de la gamificacion.

El enfoque mixto surge debido a la necesidad de abordar la complejidad de los problemas de
investigacion en las ciencias de manera integral. El proceso de investigacion mixta implica la
recoleccion, andlisis e interpretacion de datos tanto cualitativos como cuantitativos que se
consideran necesarios para €l estudio, segun afirmé Otero (2018). EI enfoque mixto en la
investigacion se aplicara a realizar un andlisis documental cualitativo y cuantitativo de
investigaciones previas. Ademés, a partir del andlisis de una encuesta cualitativa que permitira
explorar cdmo perciben los estudiantes el proceso de aprendizaje y luego se utilizara la prueba
pedagogicaparamedir € nivel de aprendizaje, unavez aplicadalapropuestadel juego interactivo
digita.

Segun Pefia (2022) “el andlisis documental posee los pasos o fases que van llevando a
investigador atomar contacto con datos rel evantes, en este caso de las fuentes documentales que
proporcionan los fundamentos o aportes necesarios para sustentar cientificamente cualquier
estudio” (p.6). En la investigacion se realizara un andlisis documental que permita recopilar
aportes sobre e disefio de un juego interactivo digital con el uso de la gamificacién para €
aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultura y Artistica.

L os estudios de corte transversal (ECT), se caracterizan por ser observacionales, descriptivos (y
a veces analiticos) y transversales en el tiempo y € espacio, lo que significa que no son ni
prospectivos ni retrospectivos, segun €l criterio de Manterola et al. (2023). En lainvestigacion,
se utilizara un enfoque de corte transversal para recolectar informacion en un momento
especifico, entre agosto de 2024 y marzo de 2025. Durante este tiempo, se busca valorar cdmo
el uso de la gamificacion contribuird en el aprendizage de los estudiantes de décimo grado, al
analizar aspectos como su aprendizaje y motivacion. Al centrarse solo en este periodo, €l estudio
se enfoca en los efectos inmediatos de la gamificacion en € proceso de aprendizaje, sin hacer un
seguimiento alargo plazo.

Principales aportes

Lainvestigacion del disefio de un juego digita interactivo con el uso de la gamificacién aporta
innovaciones pedagbgicas en el proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural y

contribuye a un aprendizaje activo, contextualizado e interactivo. El juego interactivo digita
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permite lainteraccion dinamica de los estudiantes con |os contenidos y fortalece la comprensién
del Patrimonio Cultural, también promueve € desarrollo de las competencias digitales,
fundamental es en el mundo actual.

Ademés, la gamificacion contribuira a la motivacién y la participacion de los estudiantes al
convertir el proceso de aprendizaje en unaexperienciamas atractiva. El uso del juego interactivo
digital en lainvestigacion ofrece una propuesta para € aprendizaje como una base para futuras
aplicaciones en otras asignaturas o niveles educativos. Finamente, contribuye a ambito
académico, como un referente tedrico y préactico para futuros estudios que busquen usar la
gamificacion para el aprendizaje de temas de Patrimonio Cultural.

En lainvestigacion se valora €l uso del juego, mediante los datos obtenidos sobre su aplicacién
como estrategia de aprendizaje, a generar una base paralaimplementacion futura del mismo en
otras asignaturas o niveles. Por otro lado, en el ambito académico, serd como referencia tedrica
y préctica para futuras investigaciones que utilicen la gamificacion para el aprendizaje en
teméti cas de Patrimonio Cultural.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

La relevancia de la investigacion radica en el uso de la gamificacion en el tema de Patrimonio
Cultural de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica para décimo grado. Pues, la
gamificacion esunarespuestaalanecesidad de dinamizar y participar en € proceso de ensefianza
y aprendizaje en el contexto de una ingtitucion educativa en la que se requiere del uso de
dindmicas contextualizadas a las tecnologias y metodologias de vanguardia. Ademas, con €
desarrollo de la digitalizacion, los docentes deben desarrollar nuevas formas de captar el interés
de los estudiantes y que le permita la motivacion hacia el aprendizaje, mediante un proceso
interactivo y contextualizado.

En términos de su valor socia y cientifico, la presente contribucién es significativa por ser
innovadora en su propuesta mediante € uso de un juego digital interactivo con especia énfasis
en ladivulgacion del patrimonio cultural, pues es en si mismo un fenémeno alin reciente en los
progresos de la evolucion de la educacion digital. En ese sentido, en términos de su actualidad,
actualidad cientifica y relevancia pragmética por su deseo de atender a los desafios de la
educacion moderna, la presente propuesta es sin duda un propésito del siglo XXI.
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Descripcién breve del contenido de los capitulos que integran €l informe del trabajo de
titulacion

Este trabajo de titulacion estara estructurado en tres capitulos. El primero presentara el marco
tedrico que sistematizara los referentes tedricos del estudio. El segundo permitira el estudio
diagndstico mediante la caracterizacion del proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Culturd
de laasignatura Educacion Cultura y Artistica, en estudiantes de décimo grado; mientras que en
el tercer capitulo estara dedicado al disefio de las caracteristicas de un juego interactivo digital
con €l uso de la gamificacion y su valoracién como propuesta. Finalmente se presentaran las
conclusiones y las recomendaciones, basadas en el andlisis de los resultados obtenidos en la

investigacion.
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CAPITULO 1: EL USO DE LA GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DEL
TEMA PATRIMONIO CULTURAL EN LA ASIGNATURA EDUCACION CULTURAL
Y ARTISTICA Y EL JUEGO INTERACTIVO DIGITAL

En el capitul o se sistematizaran | os referentes tedricos que sustentan el uso de la gamificacion para
el aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en laasignatura Educacion Cultura y Artisticay sobre
el juego interactivo digital; a partir del andlisis de los antecedentes del problema que setratay de
los aportes que diversos autores en el contexto internacional y nacional han evidenciado con sus
investigaciones.

Se presenta, ademas, la posicién asumida por |0s autores respecto a las categorias cientificas que
se analizan, lo que permite un andlisis critico vinculado a proceso de aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica del décimo grado y asi asumir

el enfoque tedrico-conceptual para €l tratamiento del tema.

1.1. Sistematizacion de los referentes tedricos del proceso de aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica del décimo

grado

El proceso de aprendizae ha sido objeto de estudio de autores e investigadores, a partir de
diferentes aristas, desde un enfoque mas general hasta aguel que se particularizaen el tema que se
investiga.

Es de destacar, entre |os referentes tedricos mas generales, a los autores Ganchozo et al. (2024),
los cuales aportaron a uso de metodol ogias activas que fomenten una participacion mas dinamica
y significativa de los estudiantes para mejorar la efectividad del aprendizaje y Ramos (2024),
cuando expresd que: “el proceso de aprendizaje se basa en torno a tres factores fundamentales:
docentes, alumnos y saberes; aungue aln hay mas factores a tener en cuenta desde entonces que
todo componente de larealidad educativatiene historias sociales (...)" (p. 11).

L os autores antes referidos apuntan a un proceso de aprendizaje mas generd, en €l que se destacan
los factores esenciales, sin descartar el contexto de |la realidad educativa.
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Por su parte, a nivel internacional, Garcia et a. (2022) abordaron el proceso de aprendizaje en la
asignatura Educacion Cultural y Artistica, en particular la cuestion de como la accion creativay €l
pensamiento creativo impacta en la préctica docente; asi como lo fundamental que es en €l
desarrollo integral de los estudiantes para promover habilidades técnicasy creativas; siendo asi la
capacidad de pensar de manera creativay criticaesencial en un mundo que cambia rpidamente y
gue la educacioén artistica proporciona mediante un espacio en € que los estudiantes pueden
explorar estas habilidades, por ello la creacion de un juego interactivo es motivante y contribuira
al proceso de aprendizaje.

Otros de los autores que se centraron en e proceso de aprendizaje en la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica fue Acosta (2023), € cual apunt6 a que el profesor “(...) debe aprovechar las
enormes potencialidades que brindan los val ores del entorno cultural del estudiante, como viaméas
efectiva para que se logre una creativa ensefianza, asimilacion y disfrute de cada una de las
manifestaciones artisticas que promueve en sus estudiantes.” (p.108).

Los referentes antes expuestos, en el contexto internacional, tributaron hacia un proceso de
aprendizaje que incluye las habilidades y los valores patrimoniales y culturales.

Mientras que, en el contexto nacional, enfatizaron con sus aportes|asinvestigaciones de Zambrano
& Cevallos (2022) con el empleo del enfoque comunicativo, en el que los aumnos aprenden a
intercambiar y trasmitir informacion y se basd la investigacion en “brindar alos docentes pautas
con directrices adecuadas, las cuales permitiran aplicar estrategias virtuales en la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica (...) [para] que propicien interés, participacion y atencién en el
proceso de aprendizaje...” (p. 32).

En otra linea de pensamiento Rodriguez & Ibarra (2023) aportaron con un enfogue hacia €l
mejoramiento de la educacién, mediante un aprendizaje significativo, que se caracterizé porque
“proporciona un desarrollo cognitivo que parte desde las experiencias en base a la préctica de |os
diversos ambitos’ (p. 203) y ademés, lo describen “como un proceso continuo que dura toda la
vida en funcién de las facultades intel ectuales, moraesy fisicas del aprendiz” (p. 203).

Molina (2023) también se enfoco en la construccion del aprendizaje significativo, en el que se
promueve la innovacién tecnol égica utilizando las TIC, mediante la creacion de una pagina web,
lo cual impulsa a los docentes a cambiar las metodologias tradicionales por metodologias
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innovadoras; en las que los estudiantes puedan adquirir su aprendizaje de forma sincrénica y
asincronica.

Otros referentes tedricos antecedentes que contribuyeron en especifico a Patrimonio Cultural
desde lo nacional fue Pallasco (2021), en el quinto grado paraelo A, € cual refiri6 al aprendizaje
efectivo cuando expresd que: “ cada persona tiene una capacidad diferente para aprender.

Detal manera que los docentes deben tomar en cuentalos conocimientos previosy sedéunafusion
de conceptos en €l cerebro...” (p. 22), también afirmo que: “mediante € aprendizaje puede
desarrollar [eél ser humano] diferentes destrezas que seran de gran utilidad para el vivir diario, de
tal forma que sus potencialidades se hacen mas eficientes, (...) [y se potencian] sus habilidadesy
destrezas...”.

Ademas, por otro lado posteriormente, LLivicura (2023), en el Primero del bachillerato, asumio al
aprendizaje teniendo en cuenta los valores de ambos campos del conocimiento de la educacién
artistica y patrimonia y lo que pueden aportar a los nifios y nifias; por o que tuvo una visién
curricular, en la que se destac6 como “notorio que € tema del patrimonio ha cobrado mayor
notoriedad, siendo catalogado como un elemento de suma importancia dentro del mundo
contemporaneo...” (p. 19).

L os citados referentes nacionales se individualizaron en e Patrimonio Cultural desde o nacional;
pero enmarcaron a aprendizaje muy particularizado por un lado alos conocimientosy por otro a
los valores.

Con anterioridad investigadores internacionales como Fuentes (2021), Mascarell & Cardona
(2021) y Salido (2021), particularizaron su estudio en la educacion artistica; asi como en aspectos
especificos del aprendizaje como el conocimiento.

Fuentes (2021) se centrd en un aprendizaje para desarrollar la produccion artistica, asi como los
momentos de ese proceso, el como y donde redizar la blusqueda para su produccion; el autor
concibié la apropiaciéon de conceptos y estéticas, mientras que, Mascarell & Cardona (2021)
anotaron hacia una ensefianza en artes que integre:

Conceptos o contenidos rel acionados con otras areas de conoci miento vinculados con la educacion
artistica, cbmo puede ser lainfluencia de la motricidad ala hora de crear y dibujar o las nociones
espaciotemporales y figuras geométricas, estrechamente relacionadas con larama de las ciencias.
(pp. 345-346)
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Por su parte, Salido (2021) abordé un aprendizaje que se basa en & conocimiento “...de que las
artesy el patrimonio se conviertan en un factor clave para formar individuos capaces de resolver
problemas que van mas alla de | o estrictamente académico.” (p. 1430).

El referido autor asumid el nuevo concepto europeo de educacion, en el que concibid “...l1a
€jecucion de procesos con € fin tnico de desarrollar habilidades para la gestion del aprendizaje y
[,] sobre todo, del conocimiento, para aprender aresolver problemasy colaborar con el desarrollo
socia...” (p. 1431).

En conclusion, se asume en lainvestigacion el referente tedrico expuesto de Acosta (2023) parala
definicién del proceso de aprendizaje, porque se centra en la asignatura Educacion Cultural y
Artistica y porque declard, en e proceso de aprendizaje, a los valores del entorno cultural, asi
como infirid a las habilidades, mediante las manifestaciones artisticas que debe promover el
estudiante y también concibi6 € conocimiento, como la parte que se asimila en la ensefianza.

Se hace necesario, a partir del referente tedrico que se asumio, sobre el proceso de aprendizaje; su
contextualizacion en el tema Patrimonio en el Ecuador y posteriormente en lainstitucion educativa.
Seguin el criterio de Castellano et a. (2017) el patrimonio educativo en Ecuador se preservay
conserva adecuadamente, pues presenta espacios como museos fisicos, e incluso se disefié un
museo digital, que permite ladifusién del patrimonio del pais.

Ademas, € referido autor, analiz6 laevolucion en € panoramamuseistico; apartir del 09 de agosto
de 1909, en que se inauguro el Museo Industrial, 45 afos después de su creacion, con el objetivo
de mostrar la Historia ecuatoriana, las cienciasy el arte; y posteriormente el 19 de abril de 1913
se cred el Museo Pedagdgico Nacional de Ecuador, €l cual se enfocaba en el progreso.

Por lo que e Ministerio de Cultura y Patrimonio de Ecuador, cred € Sistema Ecuatoriano de
Museos (SIEM) que conjuntamente con la Politica Nacional de Museos, forman “un Grgano
integrado y consultivo de planes, programas y proyectos relacionados a sector museistico; [que]
busca facilitar € didogo entre museos e instituciones publicasy privadas’ (p.458, 2017).

Por su parte, Marin et al. (2017) sefidaron que la educacion patrimonial se presenta como una
disciplina clave para fomentar la inclusion, pues proporciona un marco adecuado con el fin de
entender, respaldar y garantizar la participacion activa de toda la sociedad en lasinstitucionesy en
el patrimonio cultural; por lo cual esfundamental la adopcidn de una pedagogiaampliay dindmica,

gue permita responder alas necesidades que tiene la sociedad en la actualidad.
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Por otro lado, para Ibéfiez et al. (2018) aseguraron que, para lograr la calidad en la educacién
patrimonial, esimportante laintegracion delas TIC, que involucren contenidosy herramientas, las
cuales deberan ser aplicadas de manera efectiva con el fin de garantizar el proceso de aprendizaje.
Cabe destacar que, EVE MUSEOS E INNOVACION (2023) sugirié que es importante contribuir
ala participacion activa de la comunidad para proteger y mantener € patrimonio cultural; puesla
educacién patrimonial también contribuye a lograr otros objetivos de desarrollo sostenible, como
la educacion de altacalidad y el buen trabajo y €l crecimiento econémico.

Por o que la educacion en Patrimonio Cultural, incluye aspectos culturalesy socialesrelacionados
con €l patrimonioy su método se desarrollaparacentrarse en laconcienciadel valor del patrimonio
e implementar programas de calidad; en € que, el aprendizaje del patrimonio cultural es necesario
para protegerlo.

Ademés, también aseguré que, para lograr una educacion del Patrimonio Cultural efectiva, es
necesario desarrollar un enfoque interdisciplinario paraintegrar diferentes sectoresy habilidades;
pues la capacitacion en € campo del patrimonio cultural también incluye la adquisicion de
habilidades de investigacion, gestion de datos, intervencion y planificacion de la comunicacion;
en la que, los expertos podran recopilar informacion, analizar datos, seleccionar herramientas
apropiadas, controlar el rendimiento de las actividades y registrar |os resultados; al ser importante
promover el pensamiento critico y la verificacion de la calidad de |os datos.

Por otro lado, anteriormente Colman (2021), afirmo que las préacticas pedagogicas en la actualidad
reguieren una transformacién, mediante la adopcion de metodol ogias innovadoras, que permitan
dinamizar el proceso de aprendizaje; al integrar en laeducacion a Patrimonio Cultural, pues aporta
valor académico y fomenta la incluson educativa; lo cual promueve un aprendizae
contextualizado, que fomenta la reflexion critica, con el fin de lograr la calidad educativa.

A criterio de Venturo et al. (2024), la educacién desempefia un rol muy importante en el &mbito
personal, colectivo y en la identidad cultural; pues e proceso educativo debe enfocarse en un
aprendizaje basado en la reflexion critica, que comprenda a Patrimonio Cultural, como base para
el fortalecimiento y la preservacion de laidentidad cultural en la sociedad.

Asimismo, Cepeda (2018) sefid 6, con anterioridad, que € aprendizaje del patrimonio cultural
dentro del &mbito educativo tiene el propdsito de crear una conexién entre el pasado y el presente

de forma significativa, pues mediante ese enfoque, se busca la comprension de los origenesy €l
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reconocimiento de testimonios tangibles de la historia, como vestigios arqueol 6gicos, histéricosy
patrimoniales, |os cual es permitirian valorar el legado cultural; mientras que en el &mbito educativo
a vincular € Patrimonio Cultural y la construccion de la identidad cultural, se pueden aplicar
diferentesestrategiasdidacticas; |o cual esfundamental paraquelosestudiantes adopten unavision
integral del Patrimonio Cultural, pues les permitird comprender el impacto en la realidad
sociocultural y en la transmision de valores, 1o cual favorece el aprendizgje significativo en €
entorno.

Ademas, Ibéfiez (2020), indicé que la disciplina del arte esta estrechamente vinculada con el
estudio del Patrimonio Cultural y al enfocarse en competencias, requiere de una transformacion
del modelo de ensefianza tradicional, memorista y con escaso pensamiento critico; pues al
plantearse una formacion con pensamiento critico y competentes en entornos digitales, €l
Patrimonio Cultural posee un alto potencial en el proceso de aprendizaje educativo en el drea de
Educacion Cultural y Artisticay Ciencias Sociales.

En este sentido se puede beneficiar del uso de las TIC, mediante una implementacion adecuada,
sin embargo, no se puede considerar alatecnologia como una solucion alos desafios que existen
en el dmbito educativo.

También, |bafiez (2020), sefialé que las TIC, deben considerarse como herramientas que facilitan
el proceso de aprendizaje y contribuyan al desarrollo de competencias socialesy civicas, enlaque
el docente sea el mediador del proceso de aprendizaje, no pueden sustituir la forma en como se
adquiere el conocimiento.

Pues lainnovacion se basa en la integracion que realicen los docentes de forma estratégica en sus
metodologias didécticas, por medio de una planificacion pedagdgica adecuada, también es
importante reflexionar sobre las necesidades de formacion y |os recursos disponibles con el fin de
alcanzar 1os objetivos de aprendizaj e establecidos.

Referido a contexto de la institucion educativa y en especifico en la asignatura, €l Patrimonio
Cultural en la Educacion Cultura y Artistica del décimo grado; se sistematizaron |os documentos
normativos como la Constitucion de la Republica del Ecuador, la Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOEI), e Reglamento General a la Ley Orgénica de Educacion Intercultural, el
Curriculo Nacional de Educacion General Basicay el Cédigo de la nifiez y la adolescencia; |os

cualespermitieron suanalisisen € contexto educativo delaUnidad Educativa Particul ar Centebad.
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En la Constitucion dela Republicadel Ecuador (2008), en el Art. 27 se estableci6 que la educacién
debe centrarse en el ser humano, al promover su desarrollo integral con respeto a los derechos
humanos, a ambiente y a la democracia. La implementacion de estrategias innovadoras en
educacion en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, especificamente en el tema
Patrimonio Cultural, permite un aprendizaje activo en |os estudiantes de décimo grado, por medio
de juegos interactivos digitales, en e que se incentiva a aprender, mientras € juego avanza.
Ademas, el uso de herramientas tecnoldgicas, contribuyen el desarrollo de las competencias
digitales, imprescindibles en el mundo actual.

Por su parte, en laLey Organicade Educacion Intercultura (LOEI) (2022) en €l Art 6. se instaurd
gue el Estado también tiene otras obligaciones adicionales con respecto a la educacion como la
afabetizacion digital y €l usode TIC.

Por lo que la atencién a proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica, permite cumplir con lo establecido en lanormativa, pues se utilizan
herramientas TIC, con € objetivo de brindar una formacion integral en los estudiantes.

Mientras que, en € Reglamento General alaLey Organica de Educacion Intercultural (2023), en
su Art 10. adaptaciones curriculares, se instituyd que, en las instituciones educativas en base a
curriculo nacional, se pueden instaurar propuestas innovadoras en € proceso de aprendizaje, con
el fin de mejorar la calidad de la educacion.

Por lo que, contribuir a proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural, en laasignatura de
Educacion Cultura y Artistica, permite cumplir con el objetivo de poner en préctica estrategias
innovadoras activas que contribuyan a aprendizaje.

Asimismo, en d Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales,
mateméticas, digitales y socioemocionales de Educacion General Bésica Subnivel Superior
(Ministerio de Educacion, 2021) se enfocd en fortalecer las competencias comunicacionales,
mateméticas, digitales 'y socioemocionales, por |o que, contribuir a proceso de aprendizaje en €l
tema Patrimonio Cultural de laasignatura Educacion Cultural y Artistica, puede permitir al alcance
de las destrezas que se plantean en el curriculo nacional, mediante una propuesta que facilite su
aprendizaje con € uso delasTIC.

Ademés, en el Cadigo de la nifiez y la adolescencia (2023), en el Art. 37 se establecid que los

nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de calidad, por 1o que centrarse en €
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proceso de aprendizaje permite este derecho mediante el uso de herramientas tecnol 6gicas que se
disefien, los cua es buscan construir un proceso de aprendizaj e activo, colaborativo y participativo
y con lafinalidad de brindar una educacién de calidad.

Igualmente, la finalidad del objetivo 4, de los Objetivos del desarrollo sostenible de las Naciones
Unidas (2015), es “asegurar una educacion inclusiva, equitativay de calidad”, 1o que posibilité a
gue lagamificacion, por medio del uso de un juego interactivo digital, disefiado con los elementos
y caracteristicas del contexto educativo, cumpla con los tres aspectos que se plantean en el
objetivo.

Por lo que, en el contexto educativo delaUnidad Educativa Particular Centebad, cada afio se busca
hacer cumplir lo que se establece en los documentos normativos, antes expresados; en aras de
alcanzar lamision y lavision ingtitucional y con la finalidad de alcanzar |a calidad educativa, por
tal razon se ocupa por lainfraestructura tecnoldgicay por contribuir ala preparacion del personal
docente en herramientas TIC.

También se implementd la politica de poner en practica todo lo aprendido, con la finalidad de
contribuir al proceso de aprendizaje; 10 que evidencia la necesidad del uso de la gamificacion, en
el tema de Patrimonio Cultural en la asignatura de Educacion Cultural y artistica, para décimo
grado.

L os estudiantes de décimo grado en el tema Patrimonio Cultural, aprenderan la definicién paraque
comprendan qué es e Patrimonio, su clasificacion en patrimonio tangible e intangible con
ejemplos, las entidades publicas que se encargan del control técnico del Patrimonio Cultural.
También el tema Patrimonio Cultural, promueve en el estudiante habilidades técnicas y estéticas
gue les permitiran investigar, conservar, preservar y usar adecuadamente los bienes culturales,
basado en valores como la hospitalidad, lealtad, honestidad, respeto a la diversidad y
responsabilidad, lo cudles forman parte del entorno cultural y fomentan una conexion més
profunda con el Patrimonio Cultural del Ecuador y del mundo.

1.2. Lagamificacion: su uso para €l proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural

en la asignatura Educacion Cultural y Artistica
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En e ambito educativo actual, es importante promover el uso de estrategias innovadoras de
aprendizaje como la gamificacion, en la que se enfoca lainvestigacion.

En el contexto internacional Marin (2015), consolidé a la gamificacién, como una estrategia de
ensefianza clave paralos docentes, puesfortalecelaconectividady el compromiso en lacomunidad
educativa, al implementar elementos caracteristicos de contextos no formales, con la finalidad de
promover un aprendizaje significativo.

El término “gamificacion educativa’, combina principios de ludificacion y aprendizaje,
vinculandose con la pedagogia; pueslagamificacion, al integrar elementos propiosdel juego, tiene
como objetivo optimizar los procesos educativos, con el fin de fortalecer en los estudiantes €l
compromiso, lamotivacion, lacreatividad y €l trabajo colaborativo del entorno de aprendizaje.
En otra investigacion Oliva (2016), se refirié a que la gamificacion se concibe como como un
recurso pedagogico que es un complemento dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, pues
es una estrategia didactica que se orienta a responder a la necesidad de formacion en los
estudiantes; pues a aplicar la gamificacion se le permite a los estudiantes apropiarse de los
conocimientosy fortalecer el compromiso, mediante laintegracion de el ementos|udicos, lo cuaes
facilitan la comprensién de los contenidos académicos.

Ademas, mediante laimplementacion efectiva de esta estrategia en €l aula, se puede realizar, una
estructura que incluya, desafios, recompensas y logros, la cual permitira crear actividades
educativas motivadoras y atractivas, que meoren e rendimiento académico, fomenten la
participacion activay promuevan un aprendizaje significativo.

Por su parte, Ulloa & Carcausto (2024) se enfocaron en la gamificacién, como estrategia
metodoldgica, que tiene la capacidad de adaptarse e innovar el &mbito educativo, facilita un
aprendizaje didactico, 1o que permite €l desarrollo de competencias y optimizan el proceso de
enseflanza-aprendizaje (PEA). Ademas, promueven la adquisicion de habilidades diversas,
mediante experiencias educativas que resultan entretenidas, motivadoras, practicasy accesibles.
Por otra parte, Fernandez et al. (2024) analizaron la gamificacion como una metodologia de
aprendizaje que transforma este proceso en una experiencia mas atractiva, al incorporar el ementos
propios del juego, con d fin de despertar el interés por e conocimiento, facilitar el desarrollo de
competencias y habilidades, promover el trabajo colaborativo para una resolucion conjunta e

innovadora de tareas, apoyar la planificaciéon estratégica, € pensamiento critico y la gestion
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emocional y contribuir a un aprendizaje més efectivo y significativo; por lo que la gamificacion,
al utilizar herramientas tecnoldgicas y dinamicas |udicas, puede mejorar la participacion activa'y
el aprendizaje significativo.

Otros autores como Aguado & Sendra (2023) se enfocaron en que la gamificacion implicd el uso
de elementosdel juego en contextos no | tdicos, como la educacion; que esun método de ensefianza
alternativo que anima alos estudiantes a participar activamente en el proceso de aprendizaje, pues
integra los elementos de disefio propios de los juegos dentro del contexto educativo y puede
realizarse en diferentes entornos y modalidades de estudio.

Otro referente fue Sanchez (2022) gue estudid a la gamificacién como una técnica que puede
utilizarse tanto en clases presenciales como a distancia, por su capacidad de adaptacion a las
caracteristicas de la sociedad actua; 1o que influye positivamente en la motivacion, participacion
y autonomia del estudiante, porque por medio del empleo del juego, basado en los e ementos que
forman la gamificacion, brinda entornos de aprendizaje activos y permite controlar €l proceso de
aprendizaje.

El referido autor con anterioridad planted que para la implementacion exitosa de la gamificacion
es fundamental tener en cuenta las caracteristicas de |os estudiantes, establecer objetivos clarosy
seguir un plan estructurado, lo cual es primordia considerar a momento de disefiar un juego
interactivo digital que facilite el aprendizaje activo y participativo en el aula.

Con anterioridad; ademas, Gaspar (2021) analizé ala gamificacion como estrategia de motivacion
y dinamizadora de las clases en €l nivel superior, se centré en como la gamificacion en el proceso
ensefianza-aprendizaje despierta € interés de los estudiantes universitarios para aprender de
manera significativa'y como el docente puede planificar las clases mas dindmicas y motivadoras
para sus estudiantes. Ademas, este autor proporcionod unavision clara sobre como la gamificacion
puede transformar € proceso educativo, haciendo que € aprendizaje sea mas atractivo y efectivo,
tanto para docentes como para estudiantes.

Cabe resaltar que, segun los autores antes referidos, se comparte una vision similar sobre la
gamificacion; pues en € caso de Ulloa & Carcausto (2024) y Fernandez et a. (2024), la
presentaron como una estrategia metodolégica innovadora que facilita e desarrollo de
competencias y habilidades. Ademas, concordaron en que la gamificacion transforma el

aprendizaje en una experiencia dindmica, participativa y motivadora, resaltan también la
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importanciadel trabajo colaborativo y el uso de elementos propios del juego para hacer el proceso
educativo més atractivo.

Asimismo, Gaspar (2021) tiene una postura afin al os autores referidos anteriormente, al considerar
la gamificacién como una estrategia motivacional y dinamizadora del proceso de ensefianza-
aprendizaje, aunque se enfocO principamente en € nivel universitario. Su enfoque en la
planificacion de clases méas dinamicasy motivadoras concuerda con laidea de que lagamificacién
transforma el aprendizaje en algo mas atractivo y efectivo.

Por su parte, Sanchez (2022) y Ulloa & Carcausto (2024) coincidieron en la idea de que la
gamificacion tiene una gran capacidad de adaptaci6n a diversos entornos, tanto presencia es como
adistanciay que promueve la autonomia del estudiante. Estos concernientes autores mencionaron
gue la gamificacion contribuye al control del proceso de aprendizaje y a crear entornos activos,
ademés de resaltar laimportancia de la motivacion 'y la participacion del alumno.

Mientras que, Fernandez et al. (2024) se alinearon con Aguado & Sendra (2023) a resaltar que la
gamificacion implica el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos, como la
educacion y que esto fomenta la participacion activa en € proceso de aprendizagje. Por 10 que
analizaron, lagamificacion como un método alternativo queinvolucraalos estudiantes, de manera
efectiva.

En e contexto nacional, para Morales & Cuenca (2024) la gamificacion es una técnica que
incorpora elementos tipicos de los juegos en contextos genos a entretenimiento, como la
educacion, con € objetivo de hacer € proceso de aprendizaje mas ameno 'y atractivo, utilizando el
sistema de recompensas del cerebro. Esta estrategia puede impulsar el progreso de los estudiantes
y motivarlos a participar y aprender.

Asimismo, con anterioridad, Rodriguez et al. (2022) sefidlaron que la gamificacién emplea las
estrategias, los elementos y las mecanicas de los juegos, mediante €l uso de distintos recursos
digitales, con lafinaidad de fortalecer €l aprendizaje significativo en el contexto académico; pues
en los entornos virtuales, son muy eficaces, s se utilizan de manera eficiente, lo que a promover
la autonomia del estudiante, 1o convierten en el protagonista de su propio aprendizaje; por lo que,
lagamificacion promueve lamotivaciony el trabajo colaborativo en e estudiante, al crear entornos
de aprendizaje mas dinamicos e interactivos, con lo cua se logra un impacto positivo en €l

desempefio académico y favorece la transferencia de conocimiento en un contexto fuera del aula.
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Por su parte, para Dominguez et a. (2024), estudiaron a la gamificacién como una estrategia de
intervencién en los ambitos cognitivo, emocional y social; mientras que, en el contexto educativo,
su aplicacion implico el uso de dinamicas de juego que hacen que € proceso de aprendizaje sea
mas atractivo y motivador para los estudiantes. También subrayaron que la gamificacion no solo
transforma la ensefianza de la Educacion Artistica, sino que también promueve habilidades clave
como la creatividad y €l pensamiento critico, al tiempo que fomenta una mayor participacion de
los estudiantes.

Fernandez et al. (2024) sefid 6 que, para disefiar proyectos educativos, en entornos formativos no
[adicos, la metodologia activa méas adecuada es la gamificacion, por medio del uso de las TIC;
pues | os estudiantes por medio de |as estrategias propias de |0s juegos, adquieren el conocimiento
de manera dindmica e interactiva, lo cual da como resultado un aprendizaje participativo y
motivador.

Por otro lado, Amezcua, T & Amezcua, P (2018) sugirieron, con anterioridad, que la gamificacién
es una estrategia metodoldgica efectiva, dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, pues
incorporalas caracteristicas mecanicasy estéticas del juego; puesen el entorno educativo adquiere
un enfoque que se perfila como una estrategia metodol 6gica efectiva a incorporar los elementos
mecanicosy estéticos caracteristicos de los juegos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, en d estudio de Zambrano et al. (2020), se sugirié que a incorporar las TIC en el ambito
educativo, se produce una transformacion en los entornos de aprendizaje, 1o cual permite la
transicion del modelo conductista hacia un modelo constructivista, en el cua € estudiante asume
un rol activo en su proceso de formacion, pues construye su conocimiento mediante la utilizacién
de herramientas digitales, de forma auténoma, 1o cual redefine la dinamica educativa, promueve
el pensamiento critico y la autogestion del aprendizaje.

También, Zambrano et a. (2020) recalcd, que las TIC ofrecen estrategias innovadoras como la
gamificacion alos docentes, lacua seintegracomo un complemento en el proceso de aprendizaje;
pues|as herramientas buscan fomentar el aprendizaje y la motivacién enlos estudiantes, por medio
de lacreacion de entornos educativosinteractivosy dinamicos, que permitan alcanzar experiencias
educativas atractivasy efectivas, indispensables en la sociedad actual.

Asimismo, Alvarez (2020) mencioné que a implementar |a gamificacion en el aprendizaje de la

asignatura de Educacién y Cultural Artistica, se logra un aprendizaje mas dindamico e interactivo,
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lo cual fomenta el conocimiento profundo y reflexivo, ademas se afianzan valores que los
estudiantes integrardn en diferentes actividades cotidianas; pues los docentes, a incorporar las
mecanicas propias del juego, se crean experiencias educativas inmersivas, lo cual promueve €l
fortalecimiento de habilidades como la participacion activa, la creatividad y € desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo; por 1o que la combinacion de tecnol ogiay pedagogia apuntaa una
evolucién positiva en la forma de ensefiar y aprender, al hacer las sesiones educativas méas
dinamicasy efectivas.

Ademés, Garcés (2023) expresd que la gamificacion en educacion consiste en la integracion de
elementos y mecanicas de juegos en contextos no ludicos con € fin de estimular la participacion
activa de los estudiantes en el aula. Esta estrategia buscé involucrar y motivar a los alumnos a
emplear elementos propios de los juegos como estrategias gamificadas en las actividades
educativas.

Por 1o que, la vision que expresd Garcés (2023) resalto la efectividad de la gamificacion en e
entorno educativo como una estrategia pedagogicainnovadoray proporciond una base solida para
la investigacion actual, pues resalto la necesidad de una adecuada implementacion y el uso de
herramientas digital es especificas, como Kahoot y Quizzz, paralograr resultados efectivos.
Anteriormente, Gaona & Barnuevo (2022) en su investigacion se enfocd en que la gamificacion
es una metodol ogia educativa que incorpora estrategias de juego en el entorno académico, con €
objetivo de incentivar alos estudiantes a participar en diversas actividades durante el proceso de
aprendizaje. Para lograr esto, se emplearon elementos que fomentan la motivacion, vinculados al
pensamiento del jugador, con el fin de captar y mantener la atencion de | os estudiantes, facilitando
asi la adquisicién e integracion de conocimientos y habilidades necesarias para la resolucion de
problemas.

Por otro lado, Quincha (2022) focaliz6 su investigacion en la gamificacién como una estrategia
pedagogica innovadora, en la que por medio del juego se capta la atencién de los estudiantes y
fomenta una mayor participacion y una actitud consciente hacia el aprendizaje, o que favorece la
comprension, adquisicion y aplicacion de conocimientos en el @mbito cultural.

Los autores en el contexto nacional concuerdan en que la gamificacion estimula la participacion
activay mejorael aprendizaje delos estudiantes; puesMorales & Cuenca(2024) y Quincha(2022)

sefidlaron que € uso de dindmicas de juego hace €l aprendizaje mas atractivo y ameno, mientras

UBE

¥ La Universidad para todos 41
2




UNIVERSIDAD i
BOLIVARIAMNA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

gue Gaona & Barnuevo (2022) y Dominguez et al. (2024) enfatizaron que esta metodologia
permitié un mejor desarrollo de habilidades cognitivasy emocionales.

Morales & Cuenca (2024), Gaona & Barnuevo (2022) y Quincha (2022), acentuaron que la
gamificacion es particularmente Util en la ensefianza de temas complejos como e Patrimonio
Cultural, en la que se contribuye a la comprension, la adquisiciéon de destrezas y el desarrollo de
habilidades emocionalesy sociales, integrando mejor e contenido educativo.

L asinvestigaciones destacaron lanecesidad de unaimplementaci 6n cuidadosa; Gaona & Barnuevo
(2022), Garcés (2023) y Morales & Cuenca (2024) coincidieron en que la gamificacion debe ser
aplicada teniendo en cuenta |os objetivos de la asignaturay los contenidos especificos para lograr
resultados efectivos en el aprendizaje.

En conclusién, en la investigacion se asume como referente tedrico acerca de la gamificacion el
criterio de Aguado & Sendra (2023) porque se centraron en la gamificacién como una estrategia
alternativa, enlaque se emplean e ementosdelosjuegosen el entorno educativo, los cuales deben
ser elaborados de acuerdo a los elementos de disefio propios de los juegos dentro del contexto
educativo, que se expresaran en el proximo epigrafe.

Ademés, €l juego interactivo digital puede ser realizado por los estudiantes de décimo grado, en
diferentes entornos y segun la modalidad de estudio, en que se encuentren, 1o que facilitara el
desarrollo del proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural, en la asignatura de Educacién
Cultural y Artistica.

1.3. Disefiodeunjuegointeractivodigital: suscaracteristicascon el uso delagamificacion

Diversos autores acotaron una vision sobre los juegos digitales, término que se acoto a partir de
diferentes posiciones en el contexto internacional como por: Amaya et al. (2024) quienes
manifestaron que e aprendizaje basado en juegos digitales se refiere a la combinacion del
entretenimiento interactivo con el aprendizaje formal mediante juegos digitales, enfocados en
fomentar el aprendizaje del alumno.

Ademés, apuntaron que | os juegos digitales son una combinacion de contenido educativo y juegos
en linea con el objetivo de fomentar €l interés de los alumnos paraincrementar la eficiencia de su
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trabajo; por 1o que & aprendizaje basado en juegos digitales integra entretenimiento y educacion,
promoviendo un aprendizaje activo y efectivo mediante lainteractividad de los juegos.

En otralinea de pensamiento Silva (2023) se enfoco en que |0s juegos educativos digitales puedan
tener un rol significativo en el proceso de aprendizaje de los alumnos, conformando de esta
manera, como un recurso adiciona que promueve € aprendizagje de |os estudiantes.

Lo que permite afirmar que nada sustituye la planificacién pedagdgica del profesor, dado que es
en ese proceso en el que se introducen metas, objetivosy recursos; y es en ese contexto, en e que
las tecnol ogias actlian como instrumentos para respaldar € proceso de aprendizaje del alumno.
Por otro lado, Herrero et al. (2020) expresaron que los juegos digitales en la instruccién de las
ciencias de la vida en educacién primariay secundaria son instrumentos potentes que combinan
interactividad, personalizacion y multimedia paratornar el proceso de aprendizaje mas atractivo y
eficaz.

Otro referente a respecto, 1o constituyd Archuby (2020) el cual expuso que € juego digital es
software, por 10 que debe considerar e ementos distintos a los que tiene un juego fisico e incluso
las herramientas que se emplean pueden variar. Asimismo, afirmo que, aunque en los juegos
digitales es necesario tener en cuenta las técnicas, herramientas e instrumentos propios de la
Ingenieria de Software, emplear algunas de estas en un juego tangible no tendria sentido.
Esderesatar qued referido autor Archuby (2020) expresd quelosjuegosdigitales, al ser software,
requieren considerar elementos diferentes alos juegos fisicos; por 1o que se sugiere que su disefio
debe integrar tanto aspectos técnicos como |6gicos para ser efectivos en entornos educativos.
Ademas, planted que, los componentes 0 elementos de los juegos interactivos digitales estan
formados por |os elementos artisticos, interfaz, historia, mecanicasy jugabilidad y que contribuyen
alograr € objetivo del juego enfocado en el aprendizaje.

Por otro lado Alcalde & Tarrillo (2020) manifestaron que laimportancia de |os juegos educativos
digitales, es proporcionar su atractivo motivador, pues promueven la implicacion activa y el
adecuado aprendizaje alos alumnos, en la educacion.

Esimportante destacar que Temochi (2022) afirmd que losjuegosinteractivosdigitales, evidencian
caracteristicas como que facilitan aprendizajes mdltiples y a la vez, no solo difunden
conocimientos usando latecnologia, sino que promueven lainteraccion socia y lainmersién en la

cultura digital, y también permiten a los jugadores intentar de nuevo s fallan, replantear
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estrategias, hacer ajustes en sus hipotesisy trabajar en equipo, todo dentro de un entorno motivador
y enfocado en el logro de los objetivos.

Asimismo, estos autores sugirieron los juegos digitales como el escenario actual en relacion ala
ensefianza-aprendizaje en el contexto actual de los estudiantes; perspectiva que implementa el
concepto de obtener los procesos de aprendizae eficientes, manifestada en la creacion de
significados.

A partir de estamiradainternacional esde destacar que, loscriterios coincidieron respecto aAmaya
et a. (2024) y Herrero et a. (2020), en que los juegos digitales no solo entretienen, sino que
también sirven para el aprendizaje, aportando elementos interactivos que despiertan el interés de
los estudiantes, mientras que para Amaya et al. (2024), este tipo de juegos mezcla la diversién
interactiva con el aprendizge formal, para Herrero et al. (2020) sefidlaron que el uso de
multimedia, personalizacion e interactividad hace que el aprendizaje resulte mas atractivo.
Ademas, coincidieron en que las caracteristicas ayudan a que los estudiantes aprendan de manera
mas efectiva.

Otro aspecto que se revel 6 en el contexto internaciona fue que, tanto Silva (2023) como Alcalde
& Tarrillo (2020) reconocieron el valor de los juegos digitales en el aprendizaje, aunque aclararon
gue estos no reemplazan la planificacién pedagdgica ni la guia docente; mientras que Silva (2023)
resalté que latecnologia complemento el trabajo del profesor en el aula, Alcalde & Tarrillo (2020)
enfatizaron que, losjuegos motivany promueven la participacion activade | os estudiantes, siempre
bajo la supervision del equipo docente. También, concuerdan en que los juegos digitales facilitan
el aprendizaje, pero insisten en laimportancia de la guiay planificacion del docente para al canzar
|os obj etivos educativos.

Ademas, otro delos criterio que coincidieron, en los autores internaciones; segun Archuby (2020)
y Herrero et a. (2020) fue en que, los juegos digitales son herramientas que requieren el uso de
software y multimedia especificos, mientras que, Archuby (2020) sefial 6 gue los juegos demandan
técnicas propias de laingenieria de software, un aspecto técnico que también resaltaron Herrero et
al. (2020), estos ultimos enfatizaron a su vez en € pape de la multimedia y la personalizacion;
caracteristicas comunes en | as aplicaciones de software educativos.

Por su parte, en el contexto nacional, Andrade (2023) se enfocd en que los juegos didécticos

interactivos son esenciales para el proceso de aprendizaje y no solo es una forma de integrar los
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planes educativos de los estudiantes de forma interactiva, sino también una forma de integrar el
proceso de formacion, 1o que ayuda a | os estudiantes a mantenerse interesados en diferentes areas.
Por otro lado Yunda & Zambrano (2023) se enfocaron en €l uso de estrategias educativas que
involucren recursos tecnol 6gicos como juegos interactivos digitales, siendo una herramienta para
promover la participacion activa de los estudiantes y fortalecer sus habilidades de lengugje,
psicomotricidad y visoespacial.

Ademas, Kanobdl et a. (2022) definieron a los juegos interactivos digitales como un software
interactivo con mecanicas y tareas especializadas que pueden ser jugadas por una 0 mas personas
al mismo tiempo y que su implementacion requiere de artefactos tecnoldgicos; puntualizaron,
ademés, que son una propuesta didactica que influye en el aprendizgje y en la mejora del
rendimiento académico, dando como resultado la construccion del conocimiento.

Otro criterio que se analizé en el contexto naciona fue el de Alvear & Satan (2021); los cuales
consideraron que “los juegos digitales son una excelente herramienta de ensefianza pues
representan una estrategia didactica eficiente en cuanto a la receptividad de los nifios y nifias dado
gue desarrollan laimaginacién desde diferentes escenarios’ (p.8).

Por su parte, Sevilla (2019) afirmé que losjuegos digitales interactivos aplicados en la educacion,
ayudan a nifios y adultos a crear motivacion e interés por los contenidos del aula y desarrollan
habilidades mediante € uso de las computadoras como medio através de programas adaptados a
las necesidades de quienes las utilizan.

Es de acotar en el contexto nacional que los criterios de Andrade (2023) y Yunda & Zambrano
(2023), se enfocaron en que losjuegosinteractivos digitales no sol o integran | os planes educativos,
sino que ademas fomentan la activa participacion y retencion de la motivacion por parte de los
estudiantes; pues mientras Andrade (2023) resalté laintegracion de planes educativosy el proceso
de capacitacion Yunda & Zambrano (2023) destacaron especialmente el uso de estos juegos como
estrategia educativa en el desarrollo de habilidades especificas.

Otro elemento que se delimitd en lo nacional fue, segin Kanobdl et al. (2022) y Sevilla (2019),
gue los juegos interactivos digitales megoran el rendimiento y € desarrollo de habilidades; pues
mientras Kanobel et a. (2022) mencionaron como mejora € rendimiento y la construccién del
conocimiento, Sevilla (2019) se centr6 en € desarrollo de habilidades y en el uso de la

computadora como elemento adecuado alas necesidades de |os juegos.
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Ademas, Alvear & Satan (2021) y Sevilla (2019) consideraron a los juegos interactivos digitales
como herramientas motivadoras que facilitan la receptividad y estimulan el desarrollo de
habilidades, especialmente en e contexto infantil; mientras que, Alvear & Satan (2021)
mencionaron que los juegos desarrollan la imaginacion en los nifios, Sevilla (2019) destaco ©
interésy la motivacion que generan en diferentes niveles educativos.

Por otro lado, Espinoza et a. (2024) consideraron importante destacar que los juegos didéacticos
no solo constituyen recursos esenciales para el aprendizaje académico, sino que también cumplen
unafuncion clave en la transmision de valores sociales y culturales dentro del entorno educativo.
Mediante la interaccién dindmica y enriquecedora que fomentan estos juegos, los estudiantes
tienen la oportunidad de adquirir y fortalecer valores fundamentales para su desarrollo tanto
personal como social, tales como:

1. Colaboracion y trabajo en equipo: A juicio de Moya (2024), el juego favorece el trabgjo en
equipo y €l respeto, impulsado por la colaboracién, didlogo y creatividad. Esto permite explorar y
experimentar, o que despierta su curiosidad y refuerza el interés personal por €l aprendizaje

2. Empatia: A criterio de Tornella (2020), 1os juegos serios ofrecen mulltiples oportunidades para
el desarrollo de los jugadores, asi como para €l aprendizaje y fortalecimiento de valores. La
empatia, que busca comprender el estado emociona del usuario y Alba & Ladino (2010),
aseguraron que latolerancia, contribuye ala construccién de unaidentidad cultural, son elementos
clave en este proceso. Ademas, estos juegos permiten a los participantes mejorar sus habilidades
comunicativas, expresivasy de liderazgo, fomentando un entorno de participacién que estimulala
autonomiay laresponsabilidad individual

3. Respeto a las normas. Acevedo & Manrique (2019), sostuvieron que €l juego es una estrategia
[Gdico pedagdgica muy eficaz, pues permite promover €l respeto por las normas e instrucciones,
debido al interés que este genera en los estudiantes. El impacto de estas actividades permite el
desarrollo personal significativo en los estudiantes, particularmente en su capacidad para acatar
reglasy seguir indicaciones.

4. Responsabilidad y compromiso: Los juegos didacticos estan disefiados con un propésito
especifico que los participantes deben conseguir. Para ello, es fundamental que los estudiantes se
involucren activamente en la dinamica del juego, asuman la responsabilidad de sus acciones y

enfrenten las repercusiones de sus decisiones. Esta interaccion les permite comprender la
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relevancia del compromiso y la responsabilidad personal en la consecucion de objetivos. Dichos
valores resultan esenciales tanto para € desarrollo individual como para €l éxito en entornos
colectivos aseveraron Espinoza et al (2024).

5. Transmision de valores culturales. Espinoza et al. (2024), indicaron que los juegos didacticos
representan un recurso significativo para la ensefianza de valores culturales a los estudiantes.
Algunos de estosjuegos estan fundamentados en tradiciones, costumbresy narraciones|egendarias
de diversas culturas, lo que facilita que los alumnos exploren y valoren la diversidad cultural de su
entorno. Asimismo, este tipo de actividades |udicas contribuyen al desarrollo de principios
esenciales como la solidaridad, la honestidad, la justiciay €l respeto por el medio ambiente, los
cuales son pilares fundamental es en numerosas sociedades

Los valores sociales en el contexto educativo ecuatoriano estan orientados a fomentar la
convivenciaarmonicay la construccion de una sociedad inclusiva. Entre ellos destaca el respeto a
la diversidad, que promueve la vaoracidn de las diferentes culturas y formas de vida del pais.
Asimismo, la interculturalidad busca generar un didogo entre culturas, lo que permite €
intercambio de saberesy el fortalecimiento de la cohesion social. La convivencia pacifica, basada
en latoleranciay laresolucion pacifica de conflictos, es clave para e desarrollo de una cultura de
paz en las instituciones educativas. Ademés, segun Espinoza et al. (2024)., |a responsabilidad
social impulsa la participacion ciudadanay €l compromiso con el bienestar comun, mientras que
la solidaridad incentiva el apoyo mutuo y la ayuda desinteresada entre | os estudiantes.

Por otro lado, los valores culturales en la educacién ecuatoriana buscan preservar y fortalecer la
identidad nacional y el patrimonio cultura del pais. Se promueve el respeto alaidentidad cultural
de los estudiantes, reconociendo sus tradiciones y creencias como parte fundamental de su
formacion.

Por su parte la educacion también enfatiza la importancia del patrimonio cultural, tanto material
como inmaterial, a fomentar su conocimiento y conservacion. Lainterculturalidad enlaensefianza
facilita laintegracion de diversas perspectivas y saberes dentro del aula, a enriquecer el proceso
educativo. Finalmente, la memoria histérica permite reflexionar sobre los acontecimientos del
pasado y contribuir a desarrollo de una conciencia critica y un sentido de pertenencia a la
comunidad y alanacion (Espinozaet al., 2024).
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En conclusion, en la investigacion se asume como referente tedrico el criterio de Kanobel et al.
(2022) porque se centraron en |os juegos interactivos digitales como un software interactivo, los
cuales requieren de infraestructura tecnologia para ser puestos en préctica; ademas, se enfocaron
en que los juegos digitales interactivos promueven € aprendizaje y por ende la construccion del
conocimiento en |os estudiantes.

Respecto a las caracteristicas de 10s juegos digitales interactivos se asume €l criterio de Temochi
(2022) quien se centré en un entorno motivador y el alcance de los objetivos, este autor expuso
que los juegos digitales interactivos, facilitan inteligencias multiples, promueven la interaccion
social, la inmersion en la cultura digita, los estudiantes pueden intentar varias veces € juego,
replantear estrategias, hacer gjustes en sus hipotesisy trabajar en equipo.

Ademas, de las caracteristicas que se asumen, otro aspecto relevante y que se relaciona con la
definicion que se asumio para la gamificacion lo congtituye los elementos de disefio; los cuales
deben ser propios de los juegos y adaptados a contexto educativo.

Estos elementos se asumen, segun el criterio de Archuby (2020) guien planted cinco componentes
0 elementos que son muy importantes en un juego digital interactivo como; los elementos
artisticos, interfaz, historia, mecanicasy jugabilidad.

El disefio de un juego interactivo digital debe integrar los elementos artisticos, interfaz, historia,
mecanicasy jugabilidad, como planted Archuby (2020), paramotivar y mejorar €l aprendizgje. Es
importante que estos el ementos se relacionen con las caracteristicas de un juego digital interactivo,
con la finalidad de fomentar la motivacion y alcanzar los objetivos del aprendizaje, tal como lo
describe Temochi (2022).

El disefio adecuado de un juego interactivo digital promueve en |os estudiantes la colaboracion, la
resiliencia de adaptarse a fracaso, la capacidad de replantear estrategias en un entorno digital, que
los motiva y experimentan un aprendizaje significativo, ademéas también fomenta la interaccion
social y lainmersion en la culturadigital, que les permite sentirse parte de una comunidad.

Es de destacar que, en la ingtitucion educativa Unidad Educativa Particular Centebad, se cuenta
con la infraestructura tecnol6gica, necesaria para € uso de la gamificacion mediante un juego
interactivo digital y en especifico, su uso para el aprendizaje del tema Patrimonio Cultural de la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica.
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CAPITULO 2 METODOL OGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de lasvariables
2.1.1. Variable dependiente: El proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la
asignatura Educacion Cultura y Artisticadel décimo grado.
Definicion conceptual:
El proceso de aprendizaje en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica seguin Acosta (2023)
permite al profesor “(...) aprovechar las enormes potencialidades que brindan los valores del
entorno cultura del estudiante, como via mas efectiva para que se logre una creativa ensefianza,
asimilacion y disfrute de cada una de las manifestaciones artisticas que promueve en sus
estudiantes’ (p.108).
Dimensiones de la variable dependiente
- Cognitiva
- Procedimental
- Actitudinal
2.1.2. Variable independiente: Juego interactivo digital con € uso de la gamificacion.
Definicion conceptual:
Los juegos interactivos digitales son un Software interactivo, los cuaes requieren de
infraestructura tecnologia para ser puestos en practica; ademas, se enfocaron en gue |os juegos
digitalesinteractivos promueven € aprendizajey por ende la construccion del conocimiento en los
estudiantes (Kanobel et a., 2022).
En lagamificacién: una estrategia alternativa, en la que se emplean elementos de los juegos en €
entorno educativo, los cuales deben ser elaborados de acuerdo a los e ementos de disefio propios
de losjuegos dentro del contexto educativo (Aguado y Sendra, 2023)
Dimensiones de la variable independiente
- Interaccidn usuario-maquina mediante un juego
- Infraestructura tecnologia
- Comunidad de aprendizaje
En resumen, como se muestra en la Tabla 2, en la operaciondizacion de las variables se
determinaron los indicadores:
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Tabla 2
Operacionalizacion de las variables
Variable Definicion Dimens Indicadores Instrumentos, escala
ones de valoracion
empleada
Cognitiv. - Se asmila la -Cuestionario de prueba
a ensefianza en € pedagogica iniciad a
décimo grado. estudiantes del décimo
grado.
Escala ordina alto,
medio y bgjo
-Cuestionario de
encuesta a estudiantes
Permite a del décimo grado.
profesor  “(...) -Cuestionario de
aprovechar las encuesta a docentes del
enormes décimo  grado de
: potencialidades Educacion General.
Variable : . :
dependiente: que brindan los -Guia de entrewgtz_:l a
.. vaores del docentes del décimo
El proceso de -
rendizaje entorno cu_IturaI grado de,_ Educacion
ap del estudiante, General Basica
del tema ; . . :
. . como via mas -Guia de entrevista a
Patrimonio . o -
efectivaparaque directivos de Educacion
Cultural en la o
asianatura se logre una General Bésica
ghatur creativa Escala ordina tipo
Educacion ~ )
Cultural y ensenanza, . . leert_ .
Artistica del asmilacion y - Se motiva hacia e -Cuestionario de
décimo disfrute de cada desarrollo y disfrute encuesta a estudiantes
rado una de las de habilidades de del décimo grado.
grado. manifestaciones . cada una de las -Cuestionario de
. . Procedi . .
artisticas  que manifestaciones encuesta a docentes del
mental . L
promueve en sus artisticas en d décimo  grado de
estudiantes’ décimo grado. Educacion General.
(Acosta, 2023) -Guia de entrevista a
- Se incluyen las docentes del décimo
potencialidades de grado de Educacién
los valores del Genera Basica
entorno cultural enel  -Guia de entrevista a
Actitudin décimo grado. directivos de Educacion
al - Se logra una Genera Bésica

creativa ensefianza
en el décimo grado.

Escala
Likert

ordinal  tipo
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Variable Definicion Dimens  Indicadores Instrumentos, escala
ones de valoracion
empleada
Software -Se comunica
interactivo, los mediante un lenguaje
cuales requieren . lddico con la
Interacci -
de on maguina, en €
infraestructura . décimo grado.
- usuario-
tecnologia para maquina -Involucra a los
Ser puestos en & estudiantes del
L mediante 7, .
préactica; un 1UBao décimo grado a
ademés, e Juego. colaborar y participar
enfocaron  en de forma activa. _Cuestionario de
giueitallg JUegos encuesta a estudiantes
digita’es . del décimo grado.
interactivos -Facilitan la
promueven € comunicacion, _Cuestionario de
T L Do) eeda s dones o
. Eonstruccién el Infraestr estudiantes del décimo.' grado de
Variable - uctura ” Educacion General.
. : conocimiento en . décimo grado.
independient | \ tecnologi
_ os estudiantes -Ofrece una . :
e Juego (Kanobel et a a dinamica de -Guia de entrevista a
interactivo 2022) N interaccion en docentes del décimo
digital con el Gamificacion: décimo arado grado de Educacion
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2.2. Enfogquedelalnvestigacion

El enfoque mixto surge debido a la necesidad de abordar la complgidad de los problemas de
investigacion en las ciencias de manera integral. El proceso de investigacion mixta implica la
recoleccion, andlisis e interpretacion de datos tanto cualitativos como cuantitativos que se
consideran necesarios para €l estudio (Otero, 2018). El enfoque mixto en la investigacion se
aplicara al redlizar un andlisis documenta cualitativo y cuantitativo de investigaciones previas.
Ademas, apartir del andisis de una encuesta cualitativa que permitira explorar como perciben los
estudiantes €l proceso de aprendizaje y luego se utilizarala prueba pedagogica para medir €l nivel
de aprendizge, una vez aplicada la propuesta del juego interactivo digital.

2.3. Alcancedelainvestigacién

De acuerdo con lafinalidad de la investigacion es una aplicada; pues segun Villanueva (2022), €l
enfoque delainvestigacion aplicadaradicaen utilizar el conocimiento derivado de lainvestigacion
pura para ofrecer soluciones a diversas probleméticas, al hacer uso de métodos, técnicas y
conocimientos especificos.

Lainvestigacion areaizarse es aplicada porque se utilizaran conocimientos tedricos para dar una
solucion préctica a la problemética encontrada, en el diagnostico aplicado a los docentes y
estudiantes en el tema de Patrimonio Cultural de la asignatura Educacion Cultural y Artistica.

De acuerdo con los objetivos planteados se presenta un estudio descriptivo y explicativo.

Un estudio descriptivo es un estudio cuantitativo y cualitativo, pues se debe considerar factores
encontrados en su entorno. Estos factores suelen denominarse caracteristicas porque incluyen las
variables de interésy se extraen de la poblacion sostuvo Ochoa & Yunkor (2019). Lainvestigacion
es de estudio descriptivo pues se centra en observar, describir y documentar la situacion actual del
uso de los juegos educativos en el aprendizaje de los estudiantes de décimo grado en el tema de
Patrimonio Cultura de la asignatura Educacion Cultural y Artistica.

A criterio de Ochoa & Yunkor (2022), los estudios explicativos se distinguen por su enfogue en
identificar las causas y efectos de un determinado hecho o fendmeno ya sea en la naturaleza o en
eventos sociaes; por lo que esto implica descubrir larelacién de causalidad.

Lainvestigacion es de estudio explicativo porque se vaarealizar un andlisis de como el uso de la
gamificacion contribuye al proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura
Educacion Cultural y Artistica, del décimo grado.
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24. Declaraciony justificacion del tipo deinvestigacion

Seguin Pefia (2022) “ e analisis documental posee |os pasos o fases que van llevando al investigador
atomar contacto con datos relevantes, en este caso de las fuentes documental es que proporcionan
los fundamentos o aportes necesarios para sustentar cientificamente cualquier estudio” (p. 6).

En la investigacién se realizard un analisis documental que permita recopilar aportes sobre el
disefio de un juego interactivo digital con €l uso de la gamificacion para el aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica.

L os estudios de corte transversal (ECT), se caracterizan por ser observacionales, descriptivos (y a
veces andliticos) y transversales en el tiempo y el espacio, 10 que significa que no son ni
prospectivos ni retrospectivos, afirmaron Manterolael a. (2023).

Se utilizaraun enfoque de corte transversal pararecolectar informacién en un momento especifico,
entre agosto de 2024 y marzo de 2025; pues durante este tiempo, se buscara valorar como e uso
de la gamificacion contribuira en el aprendizaje de los estudiantes de décimo grado, a analizar
aspectos como su aprendizaje y motivacion. Al centrarse solo en este periodo, € estudio se
enfocara en |os efectos inmediatos de la gamificacion en el proceso de aprendizaje, sin hacer un
seguimiento alargo plazo.

25. Métodos empleadosy sus propoésitos en el contexto de investigacion

2.5.1. Métodos teodricos

La sistematizacion de 1os métodos teoricos permite descubrir las relaciones esenciales del objeto
de estudio que no pueden observarse de forma directa.

En lainvestigacion se utilizara el méodo analitico-sintético, pues a criterio de Rodriguez & Pérez
(2017) es util para buscar y procesar informacion empirica, tedrica'y metodolégicay se declara
para qué se emplea en la investigacion. Este método es Util en la investigacion pues permitira
descomponer la gamificacion en sus componentes esenciales (elementos de juego, dinamicas,
motivaciones) y luego integrarlos para entender como funcionan en conjunto para €l aprendizaje
del tema Patrimonio Cultura en la asignatura Educacion Cultura y Artistica.

También se empleara el método deductivo de razonamiento que se basa en la l6gicay examina
hechos concretos, aunque en cierto modo es inductivo en sentido contrario, afirmado por Bernal
(2010) y e método inductivo que permite observar como la gamificacién permite su uso en el

proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y

]
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Artistica, a partir de experiencias particulares. Luego, el método deductivo ayudara a generar
conclusiones més generales basadas en lainvestigacion.

El enfoque de sistema es una manera de abordar problemas que no pueden ssmplificarse a
relaciones directas de causay efecto, pues se necesita una vision més amplia de las interacciones,
las conexiones y los comportamientos entre los distintos elementos que conforman el sistema,
segun refieren Herndndez, G. & Hernandez y. (2021). El tema Patrimonio Cultural constituye una
parte en la asignatura Educacion Cultural y Artistica, de conjunto con un sistema complejo que
incluye estudiantes, docentes, herramientas tecnoldgicas y contenido educativo. Este enfoque
permitiraanalizar cbmo todos esos el ementosinteractlian paracontribuir al proceso de aprendizaje.
Engels (1952, como se cité en Huarancca 2020), afirmé que el método dialéctico, es un método
gue andiza las cosas y las ideas en su interconexion, en sus relaciones mutuas, en su influencia
reciproca y en las transformaciones que de ello surgen, abarcando su origen, desarrollo y
decadencia. La utilizacion de este método dialéctico permitira analizar el fendmeno educativo a
partir de una perspectiva critica, a considerar las contradicciones y los cambios que la
gamificacion permite con su uso en el proceso de aprendizaje y en relacion constante entre teoria
y préctica.

El método de abstraccidn-concrecion, permite abordar aspectos especificos del objeto de estudio
al separarlos de su contexto; pueslaabstraccion esel proceso que destacalas conexiones esenciales
y ocultas que pasan desapercibidas en unavision general.

Por otro lado, la concrecion eslaaccion deintegrar esas abstracciones, reproduciendo el objeto en
su totalidad, con sus estructuras y conexiones, aseguré Céceres (2020), lo que permitira
conceptualizar |os elementos abstractos de lagamificaciony concreta su uso en €l tema Patrimonio
Cultural de laasignatura Educacion Cultural y Artistica.

Segun Pefia (2022) “ d analisis documental posee | os pasos o fases que van llevando al investigador
atomar contacto con datos relevantes, en este caso de | as fuentes documental es que proporcionan
los fundamentos 0 aportes necesarios para sustentar cientificamente cualquier estudio” (p. 6).

En la investigacion se realizard un analisis documental que permita recopilar aportes sobre el

disefio de un juego interactivo digital con el uso de la gamificacion para el aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica.
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2.5.2. Métodos empiricos

La encuesta tiene la finalidad de obtener respuestas a una serie de preguntas estructuradas en un
cuestionario, segun Garcia (2016). Se utiliza para recopilar datos durante € trabajo de campo en
investigaciones cuantitativas, especia mente en aguellas que siguen metodol ogias de encuestas, a
criterio de Meneses (2016); su utilizacion permitira recopilar informacion cuantitativa sobre las
percepciones y las experiencias de los estudiantes con respecto al uso de la gamificacién para el
aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y Artistica.

La entrevista es una conversacion planificada entre el entrevistador y €l entrevistado, en la que se
establece un proceso de comunicacién mediante la cual se determinan los gestos, laposturay todas
las diversas expresiones no verbales tanto del entrevistador como del entrevistado, afirmé Garcia
(2021). EI método de la entrevista se les realizara a los docentes que imparten la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica con lafinalidad de valorar sus percepciones con respecto a uso de
la gamificacion.

Las pruebas pedagdgicas, seglin sostiene Fernandez (1997) son herramientas para obtener
informacion sobre los niveles de aprendizaje de los estudiantes en relacion con el contenido del
curriculo. Enlainvestigacion estas pruebas permitiran medir el aprendizaje delos estudiantes antes
y después de laimplementacion del juego interactivo digital, con €l uso de la gamificacion.

La valoracion de la propuesta seré evaluada por €l criterio de especialistas, segun el criterio de
Mesaet a. (2008) con el fin de valorar s es apropiadaa contexto de lainvestigacion; y, ademas,
por €l criterio de usuarios, que son un medio para obtener |as opiniones de quienes se convierten
en beneficiarios directos de la propuesta 'y de quienes seran responsables de implementar estos
resultados.

2.5.3. Méodos matemati co-estadisticos

El andlisis descriptivo, asever6 Gémez (2022), permite identificar posibles errores en la fase de
entrada de datos, como valores fuera de los rangos esperados o |a presencia de valores perdidos.
Este andlisis preliminar también permite obtener una visién general de los datos y corregir
inconsistencias antes de avanzar con andlisis mas complejos. Ademas, € andlisis descriptivo es
fundamental pararesumir y entender las caracteristicas principal es de |os datos recol ectados en las
encuestas.
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Se empleara la moda, pues permite mostrar la respuesta que con més frecuencia eligen los
encuestados, asi como también, identifica de forma répida la opinion dominante, 1o que facilitala
comprension de los datos. Ademéas, se empleara la escala de Likert, segun criterio de Fernandez
(1997) , permite larecol eccion de datos cuantitativos a un nivel de medicion ordinal; de modo que
los encuestados mediante una serie de items o preguntas puedan reaccionar a la informacién que
se les ofrece.

La tabulacion de datos es una técnica utilizada en estadistica que ayuda a organizar y mostrar la
informaci én de manera clarayasea en gréficos o tablas; aseverd Rus (2024). Estatécnicapermitira
organizar los datos del diagnostico en € contexto inicial, asi como en su implementacion y

mediante tablas clarasy comprensibles.

2.6. Instrumentosderivados de la metodologia seleccionada

Cuestionario de encuesta a estudiantes del décimo grado de Educacion Genera Bésica, paralelo A
(Anexo 1); cuestionario de encuesta a docentes del décimo grado de Educacion General Basica
(Anexo 2); cuestionario de prueba pedagogicainicial aestudiantes del décimo grado de Educacion
General Bésica, paralelo A (Anexo 3); guiade entrevistaa directivos de Educacion General Bésica
(Anexo 4) y guiade entrevistas adocentesdel décimo grado de Educacion General Bésica (Anexo
5).

2.7. Delimitacion dela poblacion y la muestra

El nimero total de sujetos que tiene la ingtitucion 350, 320 estudiantes, 24 docentes, tres
autoridades, tres personas de apoyo. La muestra de la investigacién es no probabiligtica, pues se
analizard un grupo pequefio de la poblacion de sujetos con que cuenta lainstitucion educativa, en
este caso la muestra de estudio seran los estudiantes del décimo grado de Educaciéon General
Béasica, paraldlo A. Se ha escogido esta muestra no probabilistica, por lalimitacion de tiempo que
existe para desarrollar la investigacion, asi como también los recursos humanos'y financieros.

La muestra sera de 23 estudiantes del décimo grado de Educacion General Basica, paralelo A. El
criterio inclusién, es que sean estudiantes de Educacion Cultural y Artistica que cursen décimo

grado de Educacién Genera Baésica, paralelo A; y el criterio de exclusion, es que no sean
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estudiantes de décimo grado de Educacion General Basica, paralelo A, cinco docentes del érea de

Educacion Cultural y Artisticay las tres autoridades de la instituci on educativa.

2.8. Estrategia metodoldgica investigativa o proceder metodol 6gico general seguido en el
proceso de investigacion
De acuerdo con €l alcance e intereses de la investigacion se siguieron las siguientes acciones.

1. Revison bibliografica mediante la cual se sistematizaron los referentes tedricos que
sustentan €l uso de la gamificacion para € aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la
asignatura Educacion Cultural y Artistica; asi como del juego interactivo digital (se
presentaen €l capitulo 1).

2. Disefio, aplicacion y procesamiento estadistico de los instrumentos. cuestionario de
encuesta a estudiantes; guia de entrevista a directivos y docentes y cuestionario de prueba
pedagogica inicial a estudiantes para caracterizar el proceso de aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural de la asignatura Educaciéon Cultural y Artistica, en estudiantes del
décimo grado de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa Particular Centebad,
durante el periodo agosto 2024 -marzo 2025 (se presentaen el capitulo 2).

3. Disefio de las caracteristicas de un juego interactivo digital con el uso de la gamificacion
para € aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultural y
Artistica del décimo grado de la Unidad Educativa Particular Centebad durante el periodo
agosto 2024 - marzo 2025, a partir del diagnéstico y de los referentes tedricos asumidos
(se presenta en el capitulo 3).

4. Vaoracion del uso del juego interactivo digital en el proceso de aprendizaje dd tema
Patrimonio Cultural en laasignatura Educacion Cultural y Artisticadel décimo grado dela
Unidad Educativa Particular Centebad durante el periodo agosto 2024 - marzo 2025;
mediante una encuesta de satisfaccion (se presenta en €l capitulo 3).

5. Aplicacién de la propuesta de disefio de las caracteristicas de un juego interactivo digital
con & uso de la gamificacion para el aprendizaje del tema Patrimonio Cultura en la
asignatura Educacion Cultural y Artistica del décimo grado de la Unidad Educativa
Particular Centebad durante e periodo agosto 2024 - marzo 2025 (se presentaen el capitulo
3).
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6. Vaoracion del uso del juego interactivo digital en el proceso de aprendizaje del tema
Patrimonio Cultura en laasignatura Educacion Cultural y Artisticadel décimo grado de la
Unidad Educativa Particular Centebad durante el periodo agosto 2024 - marzo 2025;
posterior a su puesta en la practica educativa (se presenta en € capitulo 3).

7. Elaboracion del informe final.

29. Ladescripcion de la metodologia de acuerdo con las etapas seguidas en el proceso
investigativoy su propésito

2.9.1. Etapadel estudio tedrico

El estudio tedrico se realizé mediante larevision bibliogréficay su sistematizacion, el cual quedo

desarrollado en € capitulo 1 del presente estudio y orientd conceptual mente las variables.

2.9.2. Etapadel diagnostico inicial

Se realizé mediante la aplicacion de los instrumentos: cuestionario de encuesta a estudiantes y

docentes; guia de entrevista a directivos y docentes y cuestionario de prueba pedagoégicainicial a

estudiantes para caracterizar el proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural de la

asignatura Educacion Cultural y Artistica, en estudiantes de décimo grado de Educacién General

Bésica de la Unidad Educativa Particular Centebad, durante el periodo agosto 2024 -marzo 2025

(Capitulo 2).

2.9.3. Etapa de la modelacion de la propuesta

Se disefian las caracteristicas de un juego interactivo digital con e uso de la gamificacién para el

aprendizaje del tema Patrimonio Cultura en la asignatura Educacion Cultural y Artistica del

décimo grado de la Unidad Educativa Particular Centebad durante el periodo agosto 2024 - marzo

2025 (Capitulo 3).

2.9.4. Etapadel diagnostico final o validacion de la propuesta

Se valor6 el uso ddl juego interactivo digital en el proceso de aprendizaje del tema Patrimonio

Cultural en laasignatura Educacion Cultural y Artistica del décimo grado de la Unidad Educativa

Particular Centebad durante el periodo agosto 2024 - marzo 2025. (Capitulo 3).
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2.10. Presentacion delosresultadosdel estudio diagnéstico

2.10.1. Encuesta a estudiantes del décimo grado de Educacion General Basica, paralelo A

Con la aplicaciéon del cuestionario de encuesta a estudiantes del décimo grado de Educacion
General Béasica, paraldo A, se acanzaron como resultados (Anexo 6) que, respecto a las
dimensiones de la variable dependiente, el 64% como se observaen laFigura 1 se encontré en un
rango de frecuencia neutral (ni de acuerdo ni en desacuerdo), lo cua permitio reafirmar las
carencias en el proceso de aprendizge del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion
Cultural y Artistica del décimo grado; mientras que el otro 32% estuvo entre de acuerdo y
totalmente de acuerdo y solamente & 4% quedd, en €l rango de frecuencia comprendido entre, en
desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

Figural

Estado inicial delas dimensiones de la variable dependiente, segun la encuesta a estudiantes

Nivel de frecuencia en la aceptabilidad de la variable dependiente,
segln la encuesta a estudiantes

m Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

9 26%
64% > Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

= Totalmente de acuerdo
3% 1%

Con respecto alas dimensiones de la variable independiente se revel 6 como resultado (Anexo 7)
un criterio de aceptabilidad favorable pues el 75%, como aparece en la Figura. 2 se sitlio en un
rango de frecuencia entre de acuerdo y totalmente de acuerdo; |o que ratifico |a aceptacién por los
estudiantes de una propuesta de un juego interactivo digital con €l uso de la gamificacion para
contribuir a su proceso de aprendizaje; mientras que solo el 9% manifestd un nivel de frecuencia

entre e rango, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo y el 16% estuvo neutral.
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Figura 2

Estado inicial de las dimensiones de |la variable independiente, segin la encuesta a estudiantes

Nivel de frecuencia en la aceptabilidad de la variable

independiente, segun la encuesta a estudiantes
4% '/

5%

= Totalmente en desacuerdo

\

e = En desacuerdo
0

= Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

y —

De acuerdo

Por lo que, en el estado inicial de las caracteristicas del proceso de aprendizaje en |os estudiantes
del décimo grado se obtuvo como resultado (Anexo 8), que el 57%, como aparece en la Figura. 3,
de los encuestados, mostré un rango aceptabilidad favorable con un nivel de frecuencia entre de
acuerdo y totalmente de acuerdo, mientras que el otro 36% evidencio un nivel de frecuencia en el
rango neutral y solamente el 7% estuvo entre el rango, en desacuerdo y total mente en desacuerdo;
lo que evidencié la necesaria transformacién que se requiere para contribuir a proceso de
aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en el décimo grado, mediante el disefio de una propuesta.

Figura3

Estado inicial delasvariablesy sus dimensiones, segin la encuesta a estudiantes

Nivel de frecuencia en la aceptabilidad de lasvariablesy sus
dimensiones, segun la encuesta a estudiantes

Totalmente en desacuerdo
36% ® En desacuerdo
30% = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

4%
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2.10.2. Encuesta a docentes del décimo grado de Educacion General

Con la aplicacion del cuestionario de encuesta a docentes se alcanzé como resultado (Anexo 9)
gue, con respecto a las dimensiones de la variable dependiente, se evidencié que el 66% como
aparece en la Figura. 4, se ubicd en un nivel de frecuencia entre de acuerdo y totalmente de
acuerdo; 1o que demostré que los docentes consideraron un rango favorable de aceptabilidad de
sus estudiantes hacia e proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura
Educacion Cultural y Artistica del décimo grado; mientras que €l otro 34% de los docentes
encuestados se manifestaron con un nivel de frecuencia neutral a respecto; 1o que reafirmo la

necesidad de contribuir al proceso de aprendizaje de | os estudiantes del décimo grado en estetema.

Figura4

Estado inicial de las dimensiones de |la variable dependiente, segun la encuesta a docentes

Nivel de frecuencia en la aceptabilidad de la variable dependiente,
segun la encuesta a docentes

= Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

34% 23%
Ni de acuerdo ni en
desacuerdo
0% De acuerdo

0%

Con respecto alas dimensiones de la variabl e independiente, el resultado (Anexo 10) serevel 6 con
un criterio favorable de aceptabilidad en e que, el 70% como aparece en la Figura. 5, de los
docentes encuestados, indicaron un rango en el nivel de frecuencia de aceptabilidad comprendido
entre de acuerdo y total mente de acuerdo; mientras que el otro 30% indico un rango neutral; lo que
reflefé que su criterio acepta la propuesta de un juego interactivo digital con e uso de la
gamificacion, principalmente en las dimensiones comunidad de aprendizaje e interaccion usuario-
maguina en esta variable.
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Figura5

Estado inicial delas dimensiones de la variable independiente, segin la encuesta a docentes

Nivel de frecuencia en la aceptabilidad de la variable

independiente, seguin la encuesta a docentes
\
’ 10%
0% _- /

0% De acuerdo

= Totalmente en desacuerdo

= En desacuerdo

= Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

Por lo que, en el estado inicial delacaracterizacion; segun € criterio delos docentes; se comprobd
como resultado (Anexo 11), que el 68% como aparece en la Figura. 6 considerd que, es favorable
la aceptabilidad del proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural de la asignatura
Educacion Culturd y Artistica en los estudiantes de décimo grado y que se requiere, ademas, del
disefio de una propuesta que logre transformar el criterio del otro 32%, de los encuestados, que

indicaron un rango neutral a respecto.

Figura 6

Estado inicial delasvariablesy sus dimensiones, segun la encuesta a docentes

Nivel de frecuencia en la aceptabilidad de lasvariablesy sus
dimensiones, segun la encuesta a docentes

’, 17%
0% p
%
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2.10.3. Prueba pedagogica inicial a estudiantes de décimo grado de Educacion General
Basica, paralelo A

Las calificaciones que se obtuvieron (Anexo 12) con la aplicacion del cuestionario de prueba
pedagdgica inicia a los estudiantes de décimo grado de Educacion Genera Bésica, se pudo
comprobar que, de acuerdo a la escala de calificacion, el 56% de |os examinados, como aparece
en laFigura 7, se encontraron en un rango medio, a tener en cuenta que la calificacion base es de
7 puntos; mientras que, & 35% esta en e rango de bajo y solamente el 9% se ubico en el rango de
alto, lo que permite acotar que, € estado inicial de la dimension cognitiva en los estudiantes,
respecto al conocimiento que se asimila en la ensefianza del décimo grado en € tema Patrimonio
Cultural, ain puede mejorar y gue requiere de una atencion diferenciada con respecto a los

examinados que se ubicaron en el rango de bajo.

Figura7

Rango de calificaciones en la prueba pedagogica inicial de los estudiantes

Rango de calificacionesen la prueba pedagogica inicial de los
estudiantes

= Bgo
= Medio
Alto

2.10.4. Entrevista a directivos de Educacion General Basica

En la entrevista realizada a los directivos de la institucion educativa, se obtuvieron los siguientes
resultados (Anexo 13) parala variable dependiente e independiente, respectivamente:

En la dimension cognitiva se mostro el compromiso de los directivos con € tema, pues indicaron

que el incluir el Patrimonio Cultural en € curriculo enriquece el conocimiento, fomenta val ores
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como €l respetoy el sentido de pertenencia, 1o que evidencié un efecto positivo en la conservacion
deladiversidad cultural.

Ademas, consideraron que la gamificacion como una estrategia innovadora es esencia para
motivar y fomentar un aprendizaje interactivo y significativo en los estudiantes, siendo una
estrategia Util para el desempefio y |a participacion académica de |os estudiantes.

La dimension procedimental, de acuerdo al andlisis cudlitativo reaizado, mostré que para los
directivos tienen una apreciacion positiva con respecto al uso de metodol ogias dinamicas para la
ensefianza del Patrimonio Cultural.

Ademas, sefialaron que la ensefianza del Patrimonio Cultura se lesrealiza mediante proyectos de
investigacion, sin embargo, reconocen la necesidad de perfeccionar estas estrategias; aun cuando
existe una capacitacion basica inicial para el personal docente, consideraron importante que se
promueva una formaci én continua en estrategias innovadoras de ensefianza como la gamificacion,
por esta razdn los directivos estan dispuestos a promover formacién en estas areas, pues son
fundamental es para fortalecer el proceso de aprendizaje.

En ladimension actitudinal se reflejé unaactitud positiva, pueslos directivos consideraron que los
juegos interactivos digital es son herramientas eficaces, que permiten promover lainteracciony el
aprendizaje colaborativo, esto consolidd € interés de explorar metodol ogias innovadoras.

En cuanto a la posible incorporacién de los hallazgos de la investigacion, los directivos estan
dispuestos a integrarlos siempre y cuando estén en concordancia con |os objetivos institucional es,
también plantearon que seria importante analizar la efectividad, de acuerdo a los resultados
obtenidos, para luego realizar una prueba piloto como parte de la metodologia para €l desarrollo
del juego interactivo digital, pues es fundamental a fin de solventar errores, antes de su
implementacion definitiva, esto reflejo un compromiso institucional con la innovaciéon educativa
y el desarrollo integral de |los estudiantes.

En ladimensién interaccion usuario-maquina mediante un juego, los directivos, mencionaron que
aln no se puede integrar completamente € uso de los juegos interactivos digitales en el aula, pues
la infraestructura actual es bésica e insuficiente, por este motivo destacaron la importancia de
ampliar los recursos tecnol 6gicos disponibles, que incluyan tablets o laptos, conexién estable a
internet y plataformas adecuadas que permitan el disefio de los juegos educativos, alineados con

]
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el contenido del curriculo. Esto revel 6 interés por aprovechar € potencia de la gamificacion, pero
también apuntd a limitaciones estructurales que deben superarse para lograr su implementacion
En cuanto a la dimensién de infraestructura tecnolOgica, los directivos, sefialaron que existen
proyectores, computadoras y acceso a internet, como herramientas esenciales para la ensefianza
del Patrimonio Cultural. Ademés, manifestaron el compromiso de la ingtitucion en mejorar la
infraestructura tecnolégica, esto se reflgjd en su plan por incorporar herramientas como el T-
BOARD, un dispositivo que permite transformar las superficies planas en tactiles y plataformas
educativas digitales, lo que muestra el empefio en modernizar las metodologias de aprendizaje.
Este panorama mostré que la institucion educativa cuenta con unainfraestructura basica, con una
vision clara de crecimiento y adaptacion tecnoldgica, que permita fortalecer € aprendizaje en
Educacion Cultural y Artisticaen el décimo grado.

Los resultados que se obtuvieron en e andlisis cualitativo de la comunidad de aprendizaje, los
directivos esperan que la investigacion aporte estrategias concretas, que logren enriquecer el plan
educativo en artes y cultura, también buscan identificar mejores practicas en la integracion de
tecnologiay gamificacion en las aulas, 10 que evidenci6 la convergencia de los intereses hacia la
innovacion educativa, mediante un enfoque colaborativo y tecnol égico.

2.10.5. Entrevista a docentes del décimo grado de Educacion General Basica

En la entrevista realizada a | os docentes del &rea de Educacion General Bésica, se obtuvieron los
siguientes resultados (Anexo 14) parala variable dependiente e independiente, respectivamente:
En la dimension cognitiva se mostré que la ensefianza del tema Patrimonio Cultura se realiza a
partir, de un enfoque tedrico, en relacion con actividades précticas que promuevan su
conservacion. Ademas, los docentes mencionaron que la estrategia mas efectiva que permite la
participacion activa de |os estudiantes es €l Aprendizaje Basado en Proyectos.

La dimension procedimental, de acuerdo a andlisis cualitativo realizado, mostro que los docentes
tienen una apreciacion positiva con respecto al uso de metodol ogias dindmicas para la ensefianza
del Patrimonio Cultural. También los docentes afirmaron que las actividades artisticas como
pintura, danzay teatro, permiten desarrollar en |os estudiantes habilidades como la creatividad, €
trabajo en equipo y € respecto por ladiversidad cultural, por o tanto, cuando las condiciones o
permiten implementan talleres de dibujo y pintura, asi como también presentaciones de teatro y

danza.
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Enladimension actitudinal sereflejé unaactitud positiva con respecto aintegrar valores culturales
y éticos en el aprendizaje del tema Patrimonio Cultural, sin embargo, se mencioné que aln hay
areas que mejorar.

El 100% de los docentes mencionaron que la utilizacion de actividades colaborativas, promueven
el respeto por la diversidad cultural; mientras que el 60% de los docentes mencionaron, que
después de participar en sus clases los estudiantes valoran méas € entorno cultural y artistico; lo
cual ha permitido que desarrollen un sentido de pertinenciay orgullo por sus raices, pero un 40%
de los docentes, sefialé que no es completamente cierto, pues no se evidencié una apreciacion
profunda.

En la dimensién interaccion usuario-maquina mediante un juego, los docentes utilizan
ocasionalmente juegos interactivos digitales como trivias, esto permite contribuir al aprendizaje
activo en los estudiantes, sin embargo, € 40% alin no ha implementado esta herramienta.

En cuanto a la dimension de infraestructura tecnoldgica, los docentes sefialaron, que existen
proyectores, computadoras y acceso a internet, como herramientas esenciales para la ensefianza
del Patrimonio Cultural. Ademas, expresaron que la tecnologia, facilita la comunicacion y €l
aprendizaje, pues permite incorporar actividades interactivas que fomentan el trabajo colaborativo
en sus clases.

Los resultados que se obtuvieron en e andlisis cualitativo de la comunidad de aprendizagje
mostraron, que los docentes, al igua que los directivos con anterioridad, conocen el potencial de
la gamificacién como una herramienta educativa en el proceso de aprendizaje de Patrimonio
Cultural.

L os docentes recalcaron que |os juegos interactivos digitales fomentan la colaboracion entre los
estudiantes, pues promueven el trabajo en equipo, a compartir sus conocimientos de forma
interactiva, 10 que da como resultado un aprendizaje dinamico.

Ademés, consideraron gque la combinacion de herramientas tecnologicas, juegos interactivos
digitalesy temas cultural es afiaden un enfogue I idico, o que facilita un aprendizaj e méas dinamico.
Incluso plantearon disefiar un juego de aventuras con misiones basadas en acertijos del Patrimonio

Cultural, también destacaron laimportancia de un disefio atractivo, accesible y evaluativo.
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El estado inicial dela caracterizacion del proceso de aprendizaje

La variable dependiente proceso de aprendizaje, presenta debilidades que pueden mejorar, pues
debido al uso frecuente de metodol ogias tradicionales, 10s estudiantes no asimilan adecuadamente
los contenidos relacionados con el Patrimonio Cultura y tampoco disfrutan, ni participan
activamente en las actividades artisticas, porque no se sienten motivados por completo. Los
docentesincorporan |os valores culturalesy éticos en las actividades sobre € Patrimonio Cultural,
sin embargo, no pueden afirmar que los mismos sean apreciados en su totalidad. Estos resultados
coinciden con lainformacién obtenida en la prueba pedagdgicainicid, lo cual comprueba que se
requiere de una transformacion en la préctica.

Los docentes y directivos de la institucién consideraron a la gamificacion como una estrategia
innovadora, sin embargo, actualmente solo se ha dado una capacitacion basica inicial pero los
directivos estan dispuestos en promover una formacién en esta &rea parafortalecer € aprendizaje.
En la variable independiente juego interactivo digital con € uso de la gamificacion, se presentan
debilidades que pueden mejorar y, ademas, fortalezas, |os estudiantes no sienten que |os recursos
tecnol dgicos en lainstitucion facilitan lacomunicacion y el acceso alos contenidos en su totalidad.
Tanto docentes como estudiantes manifestaron que se utilizan de vez en cuando herramientas
digitales en las clases, pero s les gustaria utilizar juegos interactivos en €l aprendizaje del tema
Patrimonio Cultural, pues promueven la interaccion, el trabajo en equipo, la motivacion, el
aprendizaje y la construccion del conocimiento en los estudiantes.

Actualmente alos estudiantes han interactuado con juegos de aventura para aprender algin tema
y los docentes han utilizado juegos competitivos en sus clases.

L os docentes ocasi onalmente han utilizado juegosinteractivos digitalesy les gustaria que se disefie
un juego de aventuras con misiones basadas en acertijos del Patrimonio Cultural, también
destacaron la importancia de un disefio atractivo, accesible y evaluativo, pero ain e 40% de los
docentes no utilizan este tipo de juegos, ademas, |os directivos reconocen que la infraestructura
tecnol 6gica es basica e insuficiente para integrar por completo |os juegos interactivos digitales en
el aula, sin embargo manifestaron el compromiso delainstitucion por modernizar las metodologias

de aprendizaje, pues existe un interés en lainnovaci én educativa.
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Conclusiones del diagnéstico causal

e El proceso de aprendizaje presenta debilidades pues esta influenciado por metodologias
tradicionales, las cuaes impiden lamotivacion y participacion activa de los estudiantes en
actividades relacionadas con el Patrimonio Cultural, lo cual no favorece la asimilacion de
contenidos y coincide con los resultados obtenidos en la prueba pedagdgicainicid, lo que
evidencio la necesidad de transformar la préactica educativa.

e Lagamificacién es considerada como una estrategiainnovadora por docentesy directivos,
sin embargo, su implementacion aln es limitada, pero la institucion planea invertir en
formacién para los docentes; por lo que los directivos estén dispuestos a implementar el
disefio de un juego digital interactivo, s cumple con |os objetivos institucionales, previo a
larealizacion de pruebas piloto que permitan ajustar posi bles errores antes de una adopcion
definitiva, esto evidencid el compromiso con lainnovacién educativa.

e Losestudiantes y docentes consideraron que |os juegos interactivos digitales pueden ser
Utiles para e aprendizaje del Patrimonio Cultural, la infraestructura tecnol 6gica actual de
la institucion no es adecuada para una implementacion completa de estas herramientas
educativas digitales, no obstante, los directivos estdn comprometidos en mejorar la
infraestructura tecnol gica.

e Losdocentesy estudiantes muestran interés en emplear juegos interactivos relacionados al
Patrimonio Cultural. Se prefiere juegos de aventuras que presenten desafios basados en
acertijos; al resaltar la importancia de disefios atractivos y accesibles que incluyan
elementos eval uativos integrados en las misiones del juego. El 40% de los docentes aln no
explora estas herramientas; 10 que enfatiza la necesidad de una formacién continua en el
uso de tecnol ogias educativas.

e A pesar de las restricciones tecnolégicas y la fata de experiencia en €l uso de juegos
interactivos digitales por parte de la institucion educativa se mostro interés en actualizar
sus enfoques pedagdgi cos para promover préacticas que impulsen el crecimiento integral de
los estudiantes y estén alineadas siempre con |0s objetivos institucionales.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. Modelaciony presentacion dela propuesta
3.1.1. Presentacion
Titulo: Disefio de un Juego interactivo digital “Aventura Cultura Ecuador” con el uso de la
gamificacion para el aprendizaje del tema Patrimonio Cultural.
3.1.2. Propésitos u objetivos generalesy especificos
Disefiar un juego educativo interactivo digital, "Aventura Cultural Ecuador”, con el uso de la
gamificacion, para contribuir al aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura
Educacion Cultural y Artistica del décimo grado de Educacion General Bésica de la Unidad
Educativa Particular Centebad.
3.1.3. Fundamentacién
En la fundamentacion al momento de disefiar y usar el juego digital interactivo se considera tener
en cuenta dos aspectos importantes:
Desde € punto de vista del fundamento tecnologico dentro de los recursos tecnolégicos se
utilizaron algunas plataformas como Genially que Diaz et a. (2022), mencionaron que:
Es una herramienta en linea que permite crear contenidos visuales e interactivos de manera
facil y rapida. Por ende, €l paradigma epistemolégico de esta investigacion radica en la
innovacion a través de la gamificacion con esta herramienta, la cual, dentro de su catélogo
de productos, tiene lagamificacion; y, asu vez, dispone de un portafolio de plantillas, como,
guizzes, juegos 'y escape romos. (p. 132)
La utilizacion de esta plataforma para el disefio del juego interactivo digital es adecuada, pues
cuenta con diversas plantillas que se pueden usar facilmente y permitira mostrar a estudiante
conceptos sobre el tema Patrimonio cultural, de manera ltdica y digital. En el disefio grafico se
utilizé Photoshop como herramienta de edicion digital, para crear los personagjes del juego,
mientras que, en el disefio sonoro se empled Studio One, un software de produccion musical que
permite grabar, mezclar y producir los sonidos de ambientacion y la narrativa; por su parte, para
las animaciones se utilizd6 Adobe Character Animator, que permite crear animaciones y en la
edicion de video se usd Davinci Resolve.
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En cuanto al fundamento psicolégico, los juegos digitales interactivos hacen que el proceso de
aprendizaje sea mas dindmico, pues ofrece la posibilidad de supervisar la informacion, explorar
contenidos y resolver problemas, por lo cual son considerados como una fuente motivadora,
aseverd Salinas Buri (2016). Lagamificacion facilitala adquisicion de conocimientos, mediante la
incorporacién de mecanicas de juego y entornos ludicos, con la finalidad de desarrollar sus
habilidades, puesinvolucran al estudiante en dindmicasatractivasy claras, reafirmé Franco (2023).
Lainteraccion ludica ayuda alos estudiantes ainvolucrarse en € proceso de aprendizaje de forma
divertida mediante € juego.

A partir del enfogue del fundamento pedagdgico, la utilizacion adecuada de juegos interactivos
digitalesen €l aula, facilitan la comprension de los contenidos propios de una asignatura de forma
creativa, ludica e interactiva y permiten lograr que los estudiantes sean |os protagonistas de su
aprendizaje, criterio que sostuvo Cruz & Alvites (2023).

3.1.4. Caracteristicasde la propuesta

En lainvestigacion se asumen las caracteristicas de |os juegos digitales interactivos planteadas en
el criterio de Temochi (2022) quien se centrd en un entorno motivador y el alcance delos objetivos,
este autor expuso que los juegos digita esinteractivos, facilitan aprendizajes multiples, promueven
lainteraccion social, lainmersion en la culturadigital, 1os estudiantes pueden intentar varias veces
el juego, replantear estrategias, hacer gjustes en sus hipétesisy trabajar en equipo.

Elementos de disefio; |0s cuales deben ser propios delos juegos y adaptados al contexto educativo.
3.1.5. Estructura

a. Tipo de propuesta

Disefio de un juego interactivo digital “ Aventura Cultural Ecuador” con el uso de lagamificacion
b. Estructura del disefio del juego

El juego interactivo digital se ha estructurado a partir del referente que se asumié de Archuby
(2020) quien planted cinco componentes 0 elementos que son muy importantes en un juego digital
interactivo como; los elementos artisticos, interfaz, historia, mecanicasy jugabilidad.

e Elementos artisticos

Son todos |os elementos visuales y sonoros que hacen que el juego sea atractivo.
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— Msuales. Corresponde a todos los graficos representativos al tema estudiado, colores y
tipografia, los cuales fueron escogidos de tal forma gque sean atractivos para personas de una
edad entre 14 y 15 afnos, respectivamente.

— Sonoros. Incluye musica de fondo, efectos sonoros, voces, que permiten reforzar la
ambientacion y el aprendizaje.

En la siguiente captura, como se puede ver en la Figura 8, se muestra los colores que fueron

combinados de manera armonica; ademas, la tipografia que concuerda con latemética del juego.

Figura8

Escena del juego con algunos de sus elementos artisticos

TIPOGRAFIA
Sanji black

COLORES Tranformers regular

Triada GRAFICOS
Armonica RELACIONADOS
Azul —amarilla = sy AL TEMA

= Condor, Diablo
Huma, Iglesia
- San francisco,
F 1.: | Mitad del
l mundo, volcan

Cntnnavi

Botén de
sonidos

e Interfaz Se enfoca en la forma en como el estudiante va a interactuar con €l juego y la
distribucion de los elementosen .

— Disefio: Laformaen como se incorporan los botones, como se puede apreciar en la Tabla
3, losmenlsy los objetosinteractivos, de tal forma que sean claros, asequibles e intuitivos
al estudiante.

— Smplicidad: La navegacion es sencilla, con el fin de no causar frustracion en el estudiante

al momento de g ecutar el juego.
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Tabla3

Botones de la interfaz del juego

Boton Nombre Accion
m Jugar Iniciar el Juego
Salir Salir del Juego
Atrés Regresar a escena anterior del juego
Boton de mapa Acceder anivel dejuego

Caodigo Acceder aformulario deingreso de
pal abra secreta

-
&
@
ooGo
m Seguir Continuar ala siguiente escena del juego
™

/ Lapiz Activar |apiz interactivo
Clicinteractivo Mostrar elementos interactivos
; Sonido Activar o desactivar audio de la escena
]
e Historia

Es la narracion de acuerdo al contexto que da sentido a la experiencia del estudiante en el juego,
como se puede ver en laFigura9.

— Planteamiento: Explicacion del propoésito del juego, en € que € personaje principal, tiene

gue pasar varios retos para salvar a sus amigos.
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Figura9

Escena en la que se describe el contexto de la historia y propdsito del juego

TN

(MTERNOS WAL DUT YA ISTAS AQUD Tenemod un serhs
problema y solo 16 puedes agudarnos a resolverlo.

% Lai mejores amigos de CARILOD han sido capturados por
; i i gl DIABLD HUW A y para liberarios debes superar cada
=N una de las proebas que encontraris a continwacion.

Besuelve los enigmas y al linal de cada proeha
abtendrds un numern, Toma nota de las LETRAS, ya que

con ellas formards la palabra que te enfregard una
LLAVE para liberar a nuestros amigas.

V, dffa. — b N\
— Personajes. Personajes principales (protagonista 'y antagonista) y personajes secundarios,
como se puede apreciar en la Tabla 4.
Tabla 4

Personajes del juego

Personaje Nombre Rol

Camilo Protagonista, encargado de enfrentar todas |as pruebas para
liberar a sus amigos.

Diablo Antagonista, personge del Inti Raymi, que es una

Huma celebracion indigena del Ecuador. Este persongje es e que
aprisiona a los amigos de Camilo en distintas regiones del
Ecuador.

Alicia Personaje secundario, amiga de Camilo aprisionada por €
Diablo Huma en la region amazonica del Ecuador.
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Nombre Rol

Dolores  Personagje secundario, amiga de Camilo aprisionada por €
Diablo Humaen laregion sierradel Ecuador.

Emily Personagje secundario, amiga de Camilo aprisionada por €
Diablo Huma en la region costa del Ecuador.

German Personagje secundario, amigo de Camilo aprisionado por €l
Diablo Huma en laregion insular del Ecuador.

— Narrativa: Trama que va evolucionando de acuerdo al avance del jugador, lo cual es muy
importante para motivar a estudiante a completar €l juego.
— Objetivo: Completar los retos en relacion con el tema Patrimonio Cultural, como se puede

ver en laFigura 10.

Figura 10
Mapa interactivo con los retos completados
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e Mecanicas
Serefiere alasreglasy la mecénica dentro del juego.
— Retos. Minijuegos que abarcan dinamicas como minijuegos de preguntasy respuestas, sopa
de letrasy completar palabras.
— Recompensas. Insignias y palabras claves que permiten desbloquear cada nivel, como
aparece en laTabla 5.

— Retroalimentacién: Se refiere a las diferentes notificaciones visuales o sonoras, que

apareceran cada vez que el estudiante complete 0 cometa un error en € juego.

Tabla5

Insignias y recompensas del juego

Insigniasy recompensas Nombre Valor

Monedadeoro Permite reclamar la letra secreta que
entrega el persongje secundario deAlicia.

A Estrella Permite reclamar las letras secretas que

- . entrega € personge secundario de
Dolores.

Corazén Permite reclamar las letras secretas que

entrega el persongje secundario de Emily.

Diamante Permite reclamar las letras secretas que
entrega e personge secundario de
German.
% Llave Permite ir la escena para liberar a los
oy amigos de Camilo.

Y

e Jugabilidad

Eslaexperiencia que el estudiante tendra al interactuar con €l juego.
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— Interaccion: El estudiante jugara resolviendo problemas y lainteraccion serd mediante €l
mousey el teclado.

— Engagement: Serefiere alos distintos elementos que van amantener laatencion del jugador
como graficos, sonidos, retosy recompensas.

— Aprendizaje ludico: Integrar el contenido educativo con la mecanica de juego de forma

divertiday natural.

3.1.6. Exigencias, requisitos, condiciones y criterios que debe cumplir de acuerdo a su
naturalezay alcance

El juego interactivo digital que se ha disefiado, debe cumplir con diversas, exigencias, requisitos,

condiciones y criterios, con la finaidad de que cumpla € propésito pedagégico del tema

Patrimonio Cultural en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica. A continuacion, se

desglosan |os aspectos clave:

|. Exigencias pedagodgicas

Las exigencias pedagdgicas para €l juego digita educativo propuesto son muy valiosas, pues de

esta manera se convertira en una herramienta poderosa con el propésito de enriquecer el proceso

de aprendizgje, a ofrecer una experiencia significativay motivadora paralos estudiantes.

El disefio del juego esta alineado con los objetivos del aprendizaje, 1o cua permite su evaluacion.

El contenido del juego se vincula con el tema Patrimonio Cultural, que seimparte en la asignatura

de Educacién Cultural y Artisticay respeta las competenciasy |os esténdares que se establecen en

el curriculo. Es muy importante que €l contenido sea preciso y actuaizado, de esta manera se

asegura que lainformacion presentada sea pertinente y de calidad.

Promueve habilidades cognitivas que se basan en el andisis, sintesis, resolucion de problemas; y

habilidades socioemocionaes, las cuales se enfocan en el trabgjo en equipo, la perseveranciay la

autogestion.

Ademas, de ofrecer niveles de dificultad adaptados al ritmo de aprendizaje de cada estudiante; se

incluyen elementos que hace que el estudiante se mantenga motivado y con la predisposicion ala

participacion activa.

También es importante que el juego cuente con un mecanismo de evaluacion de los estudiantes, 1o

cua permite que € docente identifique el progreso académico de los estudiantes; asi como es
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fundamental garantizar que & contenido del juego sea apropiado para un rango de edades, a
respetar la privacidad y la seguridad de |os datos de | os estudiantes o usuarios del juego.

Il. Requisitos técnicos

Para el desarrollo del juego interactivo digital "Aventura Cultural Ecuador” se utilizala plataforma
Genially, por lo cual es importante considerar algunos requisitos técnicos que garanticen su
funcionamiento éptimo:

Requisitos del navegador: El uso de versiones los mas recientes posible de los navegadores web

como Google Chrome, Mozlla Firefox, Safari, etc. Esto aseguraralacompatibilidad y rendimiento
adecuado de totas las funcionalidades interactivas, integradas en el juego.

Conexion a internet: Por lo que Genially es una plataforma en linea, es indispensable poseer una

conexion ainternet estable paralas etapas de creacion, edicion, pero para visualizar |os contenidos
interactivos se lo puede redizar de manera online u offline (fuera de lined), pues la plataforma
permite descargar € proyecto.

Dispositivos compatibles. El juego interactivo digital es accesible desde diversos dispositivos,

como computadoras de escritorio, laptops, tablets, smartphones, otros. Sin embargo, para una
mejor experiencia, se recomienda el uso de computadoras de escritorio o laptops.

Los dispositivos en los que se g ecutara € juego podrian disponer de distintos sistemas operativos
como, Windows, macOS, Linux y ChromeOS.

Resolucidn de pantalla: Paraunaexperienciavisual adecuadadonde se aprecie |os detalles graficos

del juego se recomienda una resolucion de pantalla minima de 1024x768 pixeles.

Recursos del sistema: L os juegos disefiados en Genially suele ser ligeros, pero para mantener una

gjecucion fluida, es recomendable que € dispositivo poseaa con menos 2 GB de memoria RAM
y un procesador moderno.

Accesibilidad: Cumplir estdndares de accesibilidad para incluir a estudiantes con discapacidades
(texto avoz).

[11. Condiciones

Es esencial para el disefio y desarrollo del juego interactivo digital que cumplan ciertas
condiciones, con el objetivo de asegurar su calidad y pertinencia. A continuacion, se detallan las

principal es algunas condiciones a tomar en cuenta:

]

BE
¥ La Universidad para todos 7

S




UNIVERSIDAD .
BOLIVARIANA TRABAJO DETITULACION
DEL ECUADOR

Un disefio centrado en el usuario: Que ofrezca una experiencia intuitiva, atractiva, 1o que facilita

lainteraccion del usuario con €l juego.

Contenido educativo relevante: L os contenidos abordados en el juego son precisosy alineados con

el curriculo educativo, ademés de que culturalmente es apropiado, pues refleja y respeta las
diversidades culturales del Ecuador, especialmente por tratarse del tema de patrimonio cultural, se
intenta promover una representacion inclusiva del pais.

Integracién de elementos |adicos: Debe mantenerse un equilibrio entre el juego y el aprendizaje,

de esta manera se asegura que los elementos ludicos sean un complemento que refuercen los
objetivos educativos.

Evaluacién y retroalimentacion: Se implementa objetos o interacciones que permiten laevaluacién

y retroalimentacion de contenidos, de esta manera se podra reforzar € aprendizaje y corregir
errores.

Narrativa atractiva: Se utilizara una historia, personajes, escenarios gue conecten alos estudiantes

con €l juego.

Progresion: Contar con niveles o desafios, |o cual estimula a estudiante que desee avanzar y
completar & juego.

Variedad: Ofrecer unadiversidad de actividades, que trate de evitar la monotonia del juego, lo que

podriallevar ala desmotivacion del estudiante.

IV. Criterios de evaluacion del impacto educativo

Medicion del aprendizaje: Se incorpora métodos para medir el progreso, desempefio y logros del
estudiante.

Evaluacién formativa y sumativa: Permitir actividades de eval uacion dentro del juego.

Retroalimentacion: Desplegar informacidn constructivainmediata sobre los erroresy aciertos para

reforzar el aprendizaje.
Transferencia del aprendizaje: L uego de laaplicacion del juego, el estudiante podrademostrar que

las habilidades y os conocimientos adquiridos, |os aplicara a situaciones de su vida diaria.

3.1.7. Ejemplo

En este apartado se muestran capturas en imagenes del juego, esto permite visualizar como
funcionay cdmo se implementaran sus mecanicas.

UBE —
¥ La Universidad para todos /8

I'l.

S



UNIVERS|DAD .
BOLIVARIAMNA TRABAJO DETITULACION
DEL ECUADOR

UBE

Ejemplo de escenariosy mecénica del juego

En el escenario deinicio del juego, como se puede ver en laFigura1l, el estudiante debe hacer clic
en el botén de jugar, el cual lollevardaunaescenainstructiva, enlaque sele describirael contexto
delaaventuray sele proporcionaralasinstrucciones parajugar, como se puede ver en lafigura 12,
luego € estudiante tendrd que hacer clic en € boton de seguir para ir a la escena del mapa

interactivo.

Figurall

Escena deinicio del juego

Figura 12

Escena instructiva del juego

w W

IWTEROS MAL QUE VA ESTAS AQUID Tenemos un Seriht
problema y solo td puedes ayudarnos a reselverio.

Las mejores amiges de CAMILY han sido capturados por
el DTAELD HUMA y para lTherarfos debaes superar cada
vma de las proebas que encontrards a continuacion.

Resuelve los enigmas y al linal de cada prueba

obtendrds un namero. Tama mota de las LETRAS. ya gua
con ¢llas formards la palabra gue te entregard una

LLAVE para Hberar a nuestrds amigad.
' T & .-.‘\;-k e
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En la escena del mapa interactivo, como se puede ver en laFigura 13, €l estudiante visualizard un
mapa que debe recorrer; a medida que cumpla las pruebas enumeradas en el mapa, se
desbloguearan los niveles siguientes, con el rescate de un amigo en cada nivel, 1o que le
proporcionara una recompensay una palabra clave que le servira parael reto final.

Figura 13

Escena del mapa interactivo

El estudiante hara clic en el nUmero del mapa de la prueba activa de color azul, en este egjemplo es
el nimero uno, 1o que llevara ala primera aventura, como se puede ver en la Figura 14, la cual se
escenifica en laregién amazoénica del Ecuador.

Figural4

Escena de exposicion del primer tema académico
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En la escena de exposiciéon del primer tema académico, el estudiante recibira una charla que le
proporcionara los conocimientos del tema tratado para poder cumplir con la primera prueba del
juego. Al hacer clic en € botén prueba, 1o llevara ala escena de la prueba, como se puede ver en
laFigura 15:

Figura 15

Escena de la primera prueba

PRUERA O1
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Esta prueba consiste en responder unatrivia conformada por cuatro preguntas relacionadas a tema
tratado. Si el estudiante se equivocalo llevaraaunaescenade error, como se puede ver enlaFigura

16, pararegresar e intentar contestar la pregunta, el estudiante debe hacer clic en el boton volver.

Figura 16

Escena de error de la primera prueba
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Cuando €l estudiante complete la prueba automaticamente o [levara ala escena de premiacion del
primer nivel, como se puede ver en laFigura 17, en la que recibira una moneda de oro virtual y la

primeraletra clave.

Figura 17

Escena de recompensa de la primera prueba

T
iBTEN HECHO?Y

Para desbloquear la segunda prueba, como se puede ver en laFigura 18, el estudiante debe

escribir la primeraletra clave que se le proporciond en la escena anterior.

Figura 18

Ventana de desblogqueo del segundo nivel

Cudl e la plata de
Alicia Exeribir en

letras mayusculas

Luego de escribir la palabra clave se podra acceder en el mapa al siguiente nivel y realizar las

siguientes pruebas. A continuacion, se les presenta capturas de todas las pruebas del juego.
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En la escena de la segunda prueba, como se puede ver en la Figura 19, el estudiante tendra que
encontrar varias palabras en relacion al tema en una sopa de letras.

Figura 19

Escena de la segunda prueba

En la escena de la tercera prueba, como se puede ver en la Figura 20, € estudiante tendra que
responder varias preguntas en relacion a tema, e identificar la respuesta correcta en una serie de
iméagenes.
Figura 20

Escena de la tercera prueba
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En la escena de la cuarta prueba, como se puede ver en la Figura 21, € estudiante tendra que
completar un enunciado, paralo cua tendra que buscar con un rombo interactivo la pal abracorrecta

gue esta escondidaen laescenay ali poder subir de nivel.

Figura 21

Escena de la cuarta prueba
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En la escena de la Ultima prueba, como se puede ver en la Figura 22, e estudiante tendra que

responder varias preguntas en relacion con los contenidos de |os nivel es anteriores, de esta manera

podracruzar el puentey conseguir lallave que libera a sus amigos.
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Figura 22

Escena de la Ultima prueba
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Luego de encontrar la llave, como se puede ver en la Figura 23, €l estudiante podra liberar a sus
amigos, paralo cual en e mapa interactivo hara clic en la cerradura y lo llevara a la escena de
liberacion, como se puede ver en la Figura 24.

Figura 23

Escena de encuentro de llaves
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Figura 24

Escena de liberacion

En la escena de liberacion € estudiante debera introducir un codigo, el cual sera una palabra que
seformaracon lasletras recopiladas en las pruebas anteriores. Si escribe bien lapalabra, susamigos
serén liberados y de esta forma terminara exitosamente € juego, como se puede ver en la Figura
25.

Figura 25

Escena final del juego
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3.1.8. Formasde aplicacion, implementacion y evaluacion
El juego se aplicara en clases, pues la asignatura de Educacion Cultura y Artistica, de acuerdo al
curriculo nacional, cuenta con dos horas de 40 minutos cada una, después de que el docente
explique €l tema de Patrimonio Cultural, en el décimo grado, con la finalidad de consolidar el
conocimiento; se podrarealizar el juego.
El juego serd implementado de forma online, pues la institucién cuenta con los recursos
tecnol0gicos necesarios para su realizacion en esta modalidad; y respecto a la evaluacion el
estudiante serd eval uado, mediante un cuestionario de opcién multiple que se insertara en € juego,
en el que, al finalizarlo deberan responder el cuestionario y mediante el resultado que se obtendra,
se comprobarda el conocimiento aprendido por los estudiantes. Ademés, en la clase en e tema
referido a Patrimonio cultural, se empleard una evaluacion mediante preguntas orales y escritas,
pertinentes a contenido del tema. Durante la aplicacion del juego, el docente proporcionard alos
estudiantes unaretroalimentacion formativa, enlaque responderaalas preguntas que puedan surgir
y aclarar susinquietudes.
3.1.9. Recursos
L os recursos tecnol Ggicos necesarios para laimplementacion del juego son |os siguientes:

e Acceso de conexion ainternet

e Dispositivos méviles (celular o Tablet)

e Dispositivos tecnol 6gicos (Computador)

e Navegador actualizado

e Software para crear contenidos interactivos (Genially)

e Sistema operativo Android Windows, Linux, macOS.

e Dispositivos de sonido

e Interfaz multimedia.

3.1.10. Beneficiarios
Lapropuesta vadirigida alos docentes del area de Educacion Cultural y Artisticay estudiantes de
décimo grado, de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Particular Centebad.
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3.1.11. Cierre

El disefio del juego educativo digital "Aventura Cultura Ecuador" se presenta como una
herramienta pedagdgicainnovadora, efectiva para contribuir a proceso de aprendizaje del temadel
Patrimonio Cultural en la asignatura Educacién Cultura y Artistica; pues se han integrado los
elementos de la gamificacion y de latecnologia, mediante € juego interactivo digital; € juego no
solo facilitara la apropiaci6n de conocimientos sobre el tematratado, sino que también motivaraa
los estudiantes a que se involucren de manera activa en las clases impartidas.

En términos de aprendizaje, |a propuesta permitird, que los estudiantes exploren la temética del
Patrimonio Cultura ecuatoriano de formainteractiva; pues mediante la combinacién de desafios,
narrativa, retroalimentacion de la clase, se construye el conocimiento, el pensamiento critico del
estudiante y la conexion con laidentidad cultural que le rodea.

La perspectivadel juego, laincorporacion de objetosinteractivos, laresolucion de retos o pruebas,
la exploracion de varios escenarios virtuales y la obtencion recompensas, fortalece la experiencia
lGdica, a tratar, en lo posible, de no descuidar |0s objetivos educativos de la propuesta. Ademas, la
interactividad y lanarrativaatractivadel juego convierte al proceso de aprendizaje en unaaventura,
en la que cada nivel superado va a representar un avance en la construccion del conocimiento del
estudiante.

La propuesta se alinea con €l curriculo educativo actual, mediante su insercién en la asignatura
Educacion Cultural y Artistica, pues aborda de manera integral € tema del Patrimonio Cultural
como €l ge central de estudio; lo cual no solo facilitara la ensefianza, sino; ademas, brindara alos
docentes una herramienta pedagogica innovadora que dinamizard sus clases;, potenciara la

participacion estudiantil; la construccion del conocimiento y su posterior aprendizaje.

3.2. Valoracion de la propuesta
A continuacion, se declara € procedimiento a seguir en la utilizacion del método criterio de
especialistas y usuarios parala valoracion de la propuesta.

— Determinar losrequisitos exigidos para ser utilizados como especialistasy usuarios.

L os especialistas son profesionales competentes para el fin que se investiga, pues sus opiniones
son validas; mientras que |os usuarios se convierten en los beneficiarios directos de la propuesta,

gue por demés estaran o estan responsabilizados con su futura aplicacion.
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— Determinar la posible muestra de los especialistas y usuarios para evaluar la factibilidad de

la propuesta.
En la investigacion para evaluar la factibilidad de la propuesta se seleccionaron los siguientes
criterios para determinar |a muestra de especiaistas:

e Grado académico y/o cientifico en pedagogia entornos digitaes.

e Grado académico y/o cientifico en ciencias de la educacion.

e Grado académico y/o cientifico en Ciencias Experimentales — Informética 'y experiencia

profesional en software y gamificacion.

Usuarios:

e Experienciaprofesiona en pedagogiaen € area de educacion cultural y artistica.
— Determinar la cantidad de especialistas y usuarios que se van a elegir, a partir de los ya

determinados en la muestra y segun € proposito de la investigacion.
De acuerdo a propdsito de lainvestigacion y alos criterios establecidos se seleccionaron un total
de diez personas, cinco especialistas y cinco usuarios. Tres especialistas, son graduados en
Pedagogia Entornos Digitales, con 15 afios de experiencia, un especialista es graduado en Ciencias
de la Educacion, con 25 afios de experiencia en el ambito educativo y en investigacion; y un
especidista es graduado en Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informética, con 10 afios
de experiencia en software y gamificacion; mientras que, por su parte los cinco usuarios, son los
docentes que imparten la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, en niveles de Educacion
General Basicay Bachillerato General Unificado.
— Elaboracién de instrumento de encuesta a los especialistas y usuarios, a partir de los

elementos que conforma la estructura de la propuesta.

El instrumento escogido paralavaloracion de la propuesta fue el cuestionario de encuesta (Anexo
15), que permitio a especiaistasy usuarios emitir su criterio sobre la propuesta de disefio del juego
interactivo digital, con € uso de la gamificacion, mediante una calificacion del uno al cinco, en los
once aspectos esenciales de la propuesta.
— Aplicacion del instrumento para la recoleccion de los criterios emitidos por |os especialistas

y usuarios.
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Al momento de aplicar € instrumento para la recoleccién de los criterios emitidos por los
especiadistas y usuarios, se informé como debian caificar |os aspectos de la propuesta, a indicar
laescalay su equivalencia.

e Muy adecuado (5): Si estatotalmente conforme con o que se propone.

e Bastante adecuado (4): S esta conforme, pero considera que existen elementos que pueden

ser mejorados.

e Adecuado (3): Si esté4 conforme, pero alavez tiene inseguridad con |o propuesto.

e Poco adecuado (2): Si esté poco conforme con |o que se propone.

e Inadecuado (1): Si esta totalmente inconforme con lo que se propone.
— Envio dd instrumento con |os requerimientos metodol gi cos necesarios parala val oracion de

la propuesta y e documento contentivo de la propuesta.

Se envid € documento contentivo de la propuesta y € instrumento, junto con la metodologia
necesaria para valorar la propuesta, con lafinalidad de que los especialistas y usuarios realizaran
una eval uacion precisa, de acuerdo alainformacion proporcionada.

— Recogida de los criterios, a partir de la informacion que revel 6 € instrumento aplicado.
Después de aplicar el instrumento, fueron recopilados |os criterios emitidos por |os especialistasy
usuarios, para posteriormente ser analizada e identificar aspectos relevantes y posibles areas de
mejoraen la propuesta.

— Procesamiento del informe.

Lainformacion obtenida mediante el instrumento, fue analizaday se obtuvieron losresultados con
respecto a la valoracion de la propuesta por parte de especiadistas y usuarios, los cuales se
representaron mediante gréficos, ademas también se pudo identificar fortalezasy &reas de mejora,
lo que sirvié como base para latoma de decisiones en su perfeccion.

3.2.1. Valoracion por criterio de especialistay usuarios de la propuesta

Mediante la valoracion por criterio de especiaistay usuarios de la propuesta, se pudo identificar
fortalezasy &reasde mejoraen € disefio de un juego interactivo digital en el proceso de aprendizaje
del tema Patrimonio Cultura en la asignatura Educacion Cultural y Artistica.

L osresultados que se alcanzaron por |os especidistas (Anexo 16) conlaaplicacion del cuestionario
permitié valorar e disefio del juego interactivo digital en el proceso de aprendizaje dd tema

propuesto; respecto alavaloracion realizada por los especialistas, se constatd, como se observaen
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laFigura26, que: el 100% de |os especialistas sostuvo un criterio evaluado entre Bastante adecuado
y Muy adecuado, de todos los aspectos de la propuesta; ademas, respecto a los aspectos el 100%
evalla de Muy adecuado los aspectos referidos a: presentacion (3.1.1); propésitos u objetivos
generales y especificos (3.1.2); estructura (3.1.5); beneficiarios (3.1.10) y cierre (3.1.11).

Figura 26

Gréfica que representa el criterio emitido por los especialistas sobre los aspectos de la propuesta

Promedio de los criterios emitidos por los
es§ecialistas
4,8 4,8

5 5

5 5

Ademés, se constatd que, €l aspecto referido a las formas de aplicacion, implementacion y
evaluacion (3.1.8) alcanzd un promedio menor de 4,2; en la escala de Bastante adecuado; o cual
sugiere perfeccionar esta area de mejora en la propuesta.

Mientras que, |0s demas aspectos oscilaron en la escal a de Bastante adecuado también; y estuvieron
entre 4,4y 4,8; respectivamente, referidosa: fundamentacion (3.1.3); caracteristicasde lapropuesta
(3.1.4); exigencias requisitos, condicionesy criterios que debe cumplir de acuerdo a su naturaleza
y acance (3.1.6); ggemplo (3.1.7) y recursos (3.1.9).

De acuerdo alasfortalezas es rel evante destacar que, €l 100% de |os especidistas indicaron que la
propuesta muestra una clara presentacion del juego y los objetivos estan definidos claramente y
alineados con el uso de la gamificacion para el aprendizaje del tema patrimonio Cultural; ademés,

el 80% menciond que:
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— las caracteristicas promueven la motivacion, el aprendizaje activo y la interaccion social,
mediante € uso de la gamificacion,
— la estructura del disefio de juego es clara y bien organizada, con mecanicas, narrativa,
interfaz y elementos artisticos bien integrados;
— seidentifico y detallé de forma clara el publico objetivo.
— los recursos son necesarios para laimplementacion de la propuesta.
— la fundamentacion esta respaldada por una fundamentacion tecnoldgica, psicolégica y
pedagdgica bien argumentada.
— lascapturas de pantalla permitenilustrar el funcionamiento del juego, son clarasy permiten
entender el juego;
Mientras que, & 60% menciond que, €l juego resaltalaimportancia pedagogica, la cual refuerzala
coherencia de la propuesta.
En relacion alas areas de mejora, expresaron aspectos de la propuesta que a su criterio requieren
perfeccion, estos son:
— laevaluacion, podria realizarse aplicando una mayor variedad de instrumentos, con €l fin
de asegurar una comprension mas completa del aprendizaje de los estudiantes, |0 expresd
el 40%.
— laretroalimentacion formativa, se podria detallar con més precisién como durante el juego
se podriaredizar paramejorar € aprendizaje, e emento que |o sostuvo el 20%.
Con respecto alosresultados al canzados por |os usuarios (Anexo 17) en el cuestionario de encuesta
se observo que, existe un criterio similar con respecto alos especialistas, en cuanto ala evaluacion
otorgada, segun la escala entre Bastante adecuado y Muy adecuado, por el 100% de los usuarios

de todos | os aspectos de |a propuesta; como se puede ver en laFigura 27.
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Figura 27

Gréfica que representa el criterio emitido por los usuarios sobre los aspectos de |a propuesta

Promedio de los criterios emitidos por los
usuarios
5 5

5 4,8 4,8 46 4,8

Es de destacar que, los aspectos referidos a los recursos (3.1.9) y beneficiarios (3.1.10) fueron
evaluados de Muy adecuado por €l 100% de los usuarios, mientras que, |os aspectos referidos a:
presentacion (3.1.1); propositos u objetivos generales y especificos (3.1.2); caracteristicas de la
propuesta (3.1.4); estructura (3.1.5); ejemplo (3.1.7) y cierre (3.1.11) se evaluaron de Bastante
adecuado, con un promedio que oscil6 entre 4,4 y 4,8; respectivamente.
Se revel 6 que, los tres aspectos que fueron evaluados con un promedio entre 4y 4,2, de la escala
de Bastante adecuado son los referidos a fundamentacion (3.1.3); exigencias requisitos,
condicionesy criterios que debe cumplir de acuerdo a su naturaleza y acance (3.1.6) y formas de
aplicaciéon, implementacion y evaluacion (3.1.8); siendo este Ultimo aspecto, un punto de
coincidencia con respecto a criterio emitido por |os especidistas.
Es pertinente destacar que e 100% de los usuarios expresaron fortalezas, al respecto, estas se
centraron respecto a

— €l 100% expresO que los recursos necesarios, pues para la implementacion del juego se

presentan de forma detallada, son accesiblesy adecuados para el contexto educativo.
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— el 80%, menciond que, los propdsitos y objetivos estan bien definidos y alineados con €l
aprendizaje del tema Patrimonio Cultural, lo cual garantiza su utilidad en el aulay la
estructura del juego presenta una buena organizacion pues cuenta con elementos visuales,
SONOros y mecanicas, que promueven la interaccion y el aprendizaje ludico, lo que facilita
su comprension y aplicacion.

— e 60%, indic6 que, €l gemplo proporcionado por medio de imagenes y explicaciones
claras, permite una visualizacion de como funcionara el juego en el aula, 1o que facilitasu
comprension. Ademaés, enfatizé que, la propuesta muestra a la gamificacion como una
estrategia de aprendizaje, 10 que permite captar € interés de los estudiantes y que, 10s
beneficiarios aseguran su aplicabilidad, pues se dirige especificamente a docentes y
estudiantes.

— ¢ 40%, manifesté que, el cierre, expone que se refuerza la importancia del juego en €l
aprendizaje y su contribucion en el desarrollo de competencias culturales y tecnol 6gicas.

Con respecto a las areas de megjora, 1os usuarios expresaron dos aspectos fundamentalmente, los
cual es son:

— laevaluacién formativa; la cual podria ser complementada con la retroalimentacion, por el
80%.

— que €l aprendizaje no dependa exclusivamente de la gamificacion; por € 40%.

Reflexion final dela valoracion de la propuesta

En resumen, segun loscriteriosde especialistasy usuarios, el 100% de lamuestra que se sel ecciond,
evallo los aspectos de la propuesta en un rango que oscilé entre Bastante adecuado y Muy
adecuado; asi como se emitié un criterio muy favorable con variadas fortalezas y las areas de
mejora fueron pertinentes y se tuvieron en cuenta para su perfeccion; las cuales requirieron del
gjuste de dos de los aspectos: exigencias requisitos, condiciones y criterios que debe cumplir de
acuerdo a su naturaleza y alcance (3.1.6.); y formas de aplicacion, implementacion y evaluacion
(3.1.8).

Ademas, cabe mencionar algunas sugerencias, emitidas por especialistas y usuarios sobre la
propuesta; |as cual es constituyen recomendaci ones para futuras investigaciones, en torno al uso de
la gamificacion en € aprendizaje del tema Patrimonio Cultural; estas resultaron ser:
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— la acceshilidad para estudiantes con necesidades educativas especiales, por medio de la
inclusion de mas elementos, como herramientas de texto a voz o gjustes visuales.

— laevauacion del impacto educativo alargo plazo y como prueba piloto.
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CONCLUSIONES

L osreferentes tedricos que sustentan el aprendizaje de la asignatura Educacion Cultural y Artistica
se asumieron, a partir del criterio que se centrd en que €l profesor debe aprovechar las enormes
potencialidades que brindan los valores del entorno cultural del estudiante, como via més efectiva
para gue se logre una creativa ensefianza, asimilacion y disfrute de cada una de las manifestaciones
artisticas que promueve en sus estudiantes, ademas de asumir un referente respecto a uso de la
gamificacion, considerada como una estrategia alternativa, en la que se emplean elementos de
juego en & contexto educativo; asi como, también, el referente tedrico sobre el juego interactivo
digita; el cual se asume como un software interactivo con mecanicas y tareas especializadas que
pueden ser jugadas por una 0 mas personas a mismo tiempo y que su implementacion requiere de
artefactos tecnol6gicos y de una propuesta didactica que influye en el aprendizaje y en lamejora
del rendimiento académico, dando como resultado la construccién del conocimiento.

Las caracteristicas del proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultura en la asignatura
Educacion Cultural y Artistica en los estudiantes de décimo grado de la Unidad Educativa
Particular Centebad se enfatizan por poseer debilidades, en las que estd influenciado por
metodologias tradicionales; las cuales limitan la motivacion, la participacion activa de los
estudiantes y el aprendizge del tema de estudio; por otro lado, aun cuando es reconocida la
gamificacion por docentes y directivos como una tecnologia innovadora en la educacion y existe
disposicién para su implementacion es limitado su uso en las clases, pues requieren de una
preparacion previay de unainfraestructuraadecuada; por otra parte se comprobd que existe interés
de los estudiantes para aprender en la asignatura apoyado en esta tecnologia; a pesar de constituir
un desafio paralos docentes, pues el 40% de |os entrevistados no las utilizan.

L as caracteristicas que se disefian paraun juego interactivo digital con el uso de lagamificacion en
el proceso de aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en la asignatura Educacion Cultura y
Artistica, incluyen varios elementos visuaes y sonoros que llaman la atencién, poseen unainterfaz
intuitiva, ademés de una narrativa envolvente con la inclusion de personajes y retos, la mecanica
del juego, estd basada en minijuegos y recompensas, por 1o que su jugabilidad contribuye a la
interaccion, resolucion de problemasy motiva al estudiante aterminar el juego; mientras aprende

UBE

¥ La Universidad para todos 96



UNIVERSIDAD .
BOLIVARIANA TRABAJO DETITULACION
DEL ECUADOR

sobre el tema. Ademés, su accesibilidad, a partir de multiples dispositivos, hace que la
retroalimentacion seainmediatay se alinea con los contenidos del curriculo educativo.

La propuesta del juego interactivo digital para € aprendizaje del tema Patrimonio Cultural en
estudiantes de décimo grado se valor6 por el método de criterio de especialistas y usuarios, los
cuales la evaluaron en el 100% con un criterio, que oscild, entre Muy adecuado y bastante
adecuado, en todos sus aspectos que la conforman; fue valorada; ademés, a partir de las fortalezas
gue brinda; entre las que se destacaron la claridad en los objetivos, la estructura organizada y la
integraci on efectiva de la gamificacion paramotivar el aprendizaje y sostuvieron entre las areas de
mejoraincluir algunas sugerencias en la evaluacion y en la retroalimentacion del juego; aspectos

gue fueron posible perfeccionar en la propuesta que se disefié.
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RECOMENDACIONES

1. Serecomiendacomo parte de la continuidad de lainvestigacion que se aplique la propuesta
de disefio del juego interactivo digital en € aula, semprey cuando se reciba una formacion
en competencias digitales, la cual permitira el uso de la gamificacién; segiin los objetivos
del curriculo y a partir, de un diagnéstico a los estudiantes, de modo que posibilitara ser
adaptada y utilizada, al tener en cuenta las caracteristicas y necesidades de |os estudiantes,
en otros cursos académicos.

2. Serecomienda, ademés; parafuturasinvestigacionesincluir herramientas de accesibilidad,
gue garanticen la participacion de estudiantes con necesi dades educativas especiales, como
una funcion de texto a voz, gjustes de los pardmetros visuales y distintas opciones de
navegacion quefaciliteny smplifiquen el uso del juego paraestetipo de usuarios; asi como,
también, que se realice un seguimiento de manera continua para medir el impacto del juego
en el proceso de aprendizagje, paralo cual inicialmente se implemente como prueba piloto
y asi poder recopilar datos sobre su efectividad en € desarrollo de las competenciasy la

apropiacion del conocimiento de |os estudiantes.
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