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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene como base principal insertar la gamificacion en
la asignatura de Educacion para la Ciudadania en el primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Catalina Cadena Miranda.

La gamificacién en la asignatura de Educacion para la Ciudadania representa una
innovadora estrategia pedagdgica que utiliza elementos propios de los juegos para mejorar la
participacion, el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes en temas civicos y sociales. Este
enfoque buscatransformar |a experiencia educativa, haciendo que | os contenidos relacionados con
la ciudadania sean mas atractivos y significativos para los alumnos.

En lugar de depender exclusvamente de métodos tradicionales de ensefianza, la
gamificacion incorpora elementos ludicos, como desafios, recompensas y competiciones, para
motivar a los estudiantes. Se utilizan mecanicas de juego para convertir la adquisicion de
conocimientos en una experienciainteractivay divertida. Esto no solo incrementa € interés de los
alumnos, sino que también promueve e desarrollo de habilidades criticas, participativas, como la
toma de decisiones, €l trabajo en equipo y laresolucion de problemas.

En € contexto de Educacién para la Ciudadania, la gamificacion puede aplicarse atemas
como derechos y deberes ciudadanos, participacion democratica, éicay diversidad cultural. Por
ejemplo, los estudiantes podrian participar en simulaciones de procesos el ectorales, donde deben
tomar decisiones politicas y comprender las implicaciones de sus elecciones. Ademas, podrian
enfrentarse a escenarios que reflgjen situaciones del mundo real, donde deben aplicar principios
éticos y resolver dilemas éticos.

La gamificacion también permite un seguimiento més efectivo del progreso de los
estudiantes. L os docentes pueden utilizar plataformas digitales para monitorear el rendimiento de
los alumnos, identificar areas de mejoray adaptar |a ensefianza segun | as necesidades individual es.
La retrodimentacion inmediata y la posibilidad de establecer metas y desafios personalizados

contribuyen a mantener altos niveles de motivacion.
Palabras claves:

Gamificacién, motivacion, entornos digitales, ensefianza, habilidades, innovacién, juegos.
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ABSTRACT

The main basis of this research work is to insert gamification in the subject of Citizenship
Education in the first year of high school at the Catalina Cadena Miranda Educational Unit.
Gamification in the subject of Citizenship Education represents an innovative pedagogical strategy
that uses elements of games to improve the participation, commitment and learning of studentsin
civic and social issues. This approach seeks to transform the educationa experience, making
content related to citizenship more attractive and meaningful for students. Instead of relying
exclusively on traditional teaching methods, gamification incorporates playful elements, such as
challenges, rewards, and competitions, to motivate students. Game mechanics are used to turn
knowledge acquisition into a fun, interactive experience. This not only increases student interest,
but also promotes the development of critical, participatory skills, such as decision making,
teamwork, and problem solving. In the context of Citizenship Education, gamification can be
applied to topics such as citizen rights and duties, democratic participation, ethics and cultural
diversity. For example, students could participate in simulations of electoral processes, where they
must make political decisions and understand the implications of their choices. Additionally, they
could face scenariosthat reflect real-world situations, where they must apply ethical principlesand
resolve ethical dilemmas. Gamification also allows for more effective monitoring of student
progress. Teachers can use digital platforms to monitor student performance, identify areas for
improvement, and adapt teaching based on individual needs. Immediate feedback and the ability
to set personalized goals and challenges help maintain high levels of motivation.

Keywords:
Gamification, motivation, digital environments, teaching, skills, innovation, games.
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INTRODUCCION

En la era digital y en constante evolucion de la educacion, la busqueda de metodologias
efectivas para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje es una prioridad constante. Entre las
diversas estrategiasinnovadoras que han surgido, la gamificacion se destaca como una herramienta
prometedora para fomentar |a participacion, la motivacién y el compromiso de los estudiantes en
el aula. Este estudio se enfoca en explorar especificamente como la implementacion de la
gamificacion influye en los estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa
Catalina Cadena Miranda, en el contexto de la asignaturade Educacion parala Ciudadania, durante
el periodo lectivo 2023-2024 en la provincia del Guayas, cantén El Triunfo.

Laasignatura de Educacién parala Ciudadania desempefia un papel crucia enlaformacién
integral de los estudiantes, al promover valores civicos, éticosy sociaes, asi como €l desarrollo de
habilidades de pensamiento critico y toma de decisones informadas. Sin embargo,
tradicionalmente, su ensefianza puede enfrentar desafios para captar €l interés y la participacion
activa de los estudiantes, dada su naturaleza conceptual y tedrica.

La gamificacion ofrece la oportunidad de transformar la experiencia de aprendizaje, a
incorporar elementos de juego, tales como competencia, colaboracion, recompensas y desafios,
parahacer que el proceso seamasatractivoy significativo paralosestudiantes. Al aplicar principios
de disefio de juegos a curriculo de Educacion para la Ciudadania, se busca no solo mejorar la
comprension de los conceptos, sino también fomentar una mayor identificacion con los valoresy
principios ciudadanos.

En este contexto, surge la pregunta de como la gamificacion afecta realmente el
compromiso, lamotivacion y el rendimiento de los estudiantes en la asignatura de Educacion para
la Ciudadania en la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda. Este estudio se propone abordar
esta cuestion mediante la recopilacion y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, con €l
objetivo de proporcionar una comprensién mas profunda de los beneficios y desafios de la

gamificacion en el contexto especifico de la educacion civicaen el nivel de bachillerato.
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Justificacion del Problema

Descripcion del Contexto

En el desarrollo de todo adolescente es muy importante el aprendizaje de la asignatura de
educacién paralaciudadania, ademas de ser imprescindible en la sociedad, estan presentes en todas
las facetas de una persona, siempre requerimos involucrar |as habilidades, valoresy |as actitudes
en los educandos para poder contribuir un mundo maés justo y democrético. Por tal motivo la
investigacion es oportuna en cuanto a tres @mbitos fundamentales: social, académico y personal.
En el &mbito social la investigacion es pertinente ya que a aplicar la gamificacion puede mejorar
la ensefianza y €l aprendizaje, obteniendo como resultado un incremento del rendimiento, pero
sobre todo un aprendizaje significativo. Debido a lo atractivo del juego que motiva al estudiante,
genera una experiencia enriquecedora. Permitira construir bases solidas para los docentes que
requieran cambiar el proceso ensefianza — aprendizagje tradicional.

L osval ores democréticos son necesarios para desenvolverse en el diaadia, por elo através
de la gamificacion se busca afianzar las destrezas en esta érea, con €l juego que es parte del
desarrollo de los adolescentes, es por ello que los retos van aumentando su complejidad en base a
ladestreza. Es una estrategia utilizada desde hace varios afios atras, sin embargo, a nuestro entorno
son pocos los docentes que la usan y por ello es una gran oportuna de cambio positivo en la
educacion, no solo en el areade las ciencias sociales de primero de bachillerato y detodas|as areas,
gracias ala participacion y motivacion que genera en |os estudiantes.

Planteamiento del Problema

En la era digital actual, la educacion enfrenta desafios significativos para mantener €l
interés y la motivacion de los estudiantes. La gamificacion, definida como la aplicacion de
elementos de disefio de juegos en contextos no lUdicos, ha surgido como unaestrategiainnovadora
paramejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje. En este contexto, la Unidad Educativa Catalina
Cadena Miranda, ubicada en el cantdn El Triunfo de la provincia del Guayas, enfrenta € reto de
innovar sus métodos educativos paraincrementar el rendimiento y la motivacion de los estudiantes
del primer afio de bachillerato en la asignatura de Educacion parala Ciudadania durante el periodo
lectivo 2023-2024.

Observaciones preliminares y datos recol ectados de encuestas y entrevistas con docentesy
estudiantes indican que los métodos tradicional es de ensefianza no logran captar adecuadamente el
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interés de los estudiantes. Esto se reflgja en bgjos niveles de participacion, motivacion y
rendimiento académico en la asignatura de Educacién para la Ciudadania. Los estudiantes a
menudo perciben esta asignatura como tedricay desconectada de sus realidades cotidianas, 10 que
dificulta su comprension y aplicacion practica.

Ante esta situacion, surge la necesidad de explorar nuevas metodologias educativas que
puedan revitalizar el interésy el compromiso de los estudiantes. La gamificacién se presentacomo
una posible solucion, dado su potencial para hacer €l aprendizaje mas dindmico e interactivo. Sin
embargo, es necesario investigar cOmo esta estrategia influye especificamente en los estudiantes
del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda.

Proceso de Aprendizaje en la Asignatura de Educacion para la Ciudania.

La asignatura de Educacion para la ciudadania es dictada por 1 docente para primero y
segundo afio de bachillerato, actualmente segin la malla curricular que otorga ministerios de
Educacion se imparte 2 horas a la semana para lo cud es este trabajo se presenta el proceso de
ensefianza para primero afo de Bachillerato de laespecialidad deinformaticaparalelo A, que segiin
encuestas podemos definir que existen falencias por algunas razones, entre ellas el déficit de
internet, el espacio y recursos que le permitan salir de la zona de confort, por ello se havisto la
necesidad de dar un estudio profundo enfocado en € tema de gamificacion la cual busca que las
clases sean duraderas, sosteniblesy sustentables.

Otro factor muy importante a considerar es que la asignatura es de caréacter tedrico lo cual
implica que se torne un ambiente rutinario de clases que hace poco participativay tradicional.

Sin embargo, apesar del potencial de lagamificacion paramejorar laexperienciaeducativa,
aln existen desafios entre uno de ellos € siguiente problema.

¢Como influye la gamificacion en los estudiantes del primer afio de bachillerato en la
unidad educativa Catalina CadenaMirandaen el proceso de ensefianza aprendizaje delaasignatura
de Educacion parala Ciudadaniaen el periodo lectivo 2023-2024 en laprovinciadel Guayas canton
El Triunfo?

Abordar esta pregunta es fundamental para comprender el papel y € impacto de la
gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Educacion para la
Ciudadania en estudiantes del primer afio de bachillerato de la especialidad informética en la
Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda durante &l periodo lectivo 2023-2024. L os resultados
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de esta investigacion pueden proporcionar informacion valiosa para mejorar las précticas
educativas y promover un aprendizaje més efectivo y significativo en esta &rea curricular
especifica.
Precision del Tema

Lagamificacién en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Educacion Para
La Ciudadania en estudiantes del primer afio de bachillerato de la especialidad informatica de la
unidad Educativa Catalina Cadena Miranda en el periodo lectivo 2023-2024.
Objeto dela Investigacion

Proceso de ensefianza aprendizaje de |a asignatura Educaci6n para la ciudadania.

Objetivos de la I nvestigacion

Objetivo general.

Implementar la gamificacién mediante un sistema de actividades para mejorar €l nivel de
interésy participacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura Educacion parala
Ciudadania en los estudiantes del primer afio de bachillerato.

Obj etivos especificos de la investigacion.

1. Describir losfundamentos tedricos que sustentan el uso de gamificacion parae proceso

de ensefianza aprendizaj e de |a asignatura de Educacion parala Ciudadania.

2. ldentificar las caracteristicas proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de
educacion para la ciudadania en estudiantes del primer afio bachillerato de la unidad
educativa Catalina Cadena Miranda en el periodo lectivo 2023 — 2024,

3. Diseflar un sistema de actividades basada en |a gamificacion de los contenidos para la
asignatura Educaciéon para la ciudadania de la unidad educativa Catalina Cadena
Miranda en la provincia del Guayas cantén El Triunfo en el periodo lectivo 2023-2024

4. Validar mediante el criterio de expertos la funcionalidad de la gamificaciéon para
mejorar el rendimiento del proceso ensefianza aprendizaje.

Planteamientos Hipotéticos
Preguntas Cientificas

e (Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan e uso de gamificacion para el

proceso de ensefianza aprendizaje?
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e (Cudles son las caracteristicas actuales del proceso de ensefianza aprendizaje en la
asignatura de educacién para la ciudadania en estudiantes del primer afio bachillerato
de la unidad educativa Catalina Cadena Miranda en el periodo lectivo 2023 — 20247
o Qué caracteristica debe tener una estrategia didactica parala gamificacion del proceso
de ensefianza aprendizgje de la asignatura Educacion para la Ciudadania para
estudiantes del primer afio de bachillerato?
e COmo validan los expertos la funcionalidad de la gamificacion para mejorar el
rendimiento del proceso ensefianza aprendizaje?
| dea a Defender
La implementacion de estrategias de gamificacion en la ensefianza de la asignatura de
Educacién para la Ciudadania, es relativamente fundamental para potenciar la participacion y
aumentar €l rendimiento académico de los estudiantes del primer afio de bachillerato de la
especialidad informatica en la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda, ya que através de esta
metodologia se espera no solo incrementar el interés y la motivacion hacia la materia en los
estudiantes, sino que también fortalecer sus habilidades civicas, éticas y democréticas, situacion
gue contribuye de manera significativa a su formacién integral como ciudadanos responsables y

activos que les permita ser incluidos de manera ef ectiva en la sociedad.

Guia Tematica

Este estudio se centrara en explorar y evaluar € impacto de la gamificacion como técnica
pedagdgica dentro de la asignatura de “Educacion para la Ciudadania”, especificamente en el
contexto educativo y social de la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda, durante el periodo
lectivo 2023-2024; lainvestigacion ha sido guiada por varias teméticas clave:

1. Fundamentacion Tedrica: Representada por una revision exhaustiva de la literatura
existente relacionada con la gamificacion en entornos educativos, con € fin de
identificar los principios y model os tedricos que sustenten su eficacia pedagogicay su
relevancia parala educacion civica

2. Contexto Educativo Actual: Describe las caracteristicas especificas y las condiciones
actualesdel proceso de ensefianzay formacion en laasignaturaen lamencionadaunidad
educativa, incluyendo aspectos tecnoldgicos, infraestructurales y metodol 6gicos que

puedan influir en laimplementacién de la gamificacion.
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3. Disefio de Estrategias Didacticas. Centrando en cdmo se pueden adaptar y disefiar las
estrategias de gamificacion para que se aineen efectivamente con los propésitos
educativos de la asignatura de Educacién para la Ciudadania, considerando las
necesidades y caracteristicas particulares de los estudiantes del primer afio de
bachillerato.

4. Evaluacién delmpacto: Mediantelarecopilacion y andlisis de datos obtenidos através
de encuestas, entrevistas con expertos y resultados académicos, en donde se evaluara
como la gamificacion influye en el rendimiento y la participacion de los estudiantes en
la asignatura, esto incluird una validacion de la efectividad de las técnicas de
gamificacion utilizadas, basada en criterios establecidos por especialistas en educacion
y tecnologia educativa.

Esta investigacion pretende proporcionar un enfoque comprensivo que no solo respalde
tedricamente el uso de la gamificacion, sino que también ofrezca un modelo préactico y replicable
para su implementacion en otras asignaturas y contextos educativos, con este enfoque, se espera
facilitar un cambio progresivo en las metodol ogias de ensefianza tradicionales, moviéndolas hacia
practicas masinteractivasy atractivas que respondan mejor alas exigenciasy estilos de aprendizaje
de las nuevas generaciones.

Declaracion de las Variables o Categorias de la I nvestigacion
Gamificacion, proceso de ensefianza aprendizaje, TIC, TAC, TEP, E- learning, C-learning,
x -learning, R-learning, educacién para la ciudadania, aprendizaje significativo, mecanica de la
gamificacion, retos de la gamificacion, dindmicas de la gamificacion
| dentificacion de M étodos a Emplear
Teoricos
e Inductivo - deductivo. Se utilizard el método de observacion empirica, ya que se
observara los hechos especificos y concretos.

e Método Contextual. porque nos enfocaremos en un lugar especifico en la que se
desarrolla este problema.

e Método de Analisisy Sintesis. Se requiere de este método para poder descubrir las
causas que origina e problema mediante |a observacion directa

Empiricos

UBE
@ La Universidad para todos



BOLIVARIAMNA TRABAJO DE TITULACION

UBE LUMIVERSIDAD
DEL ECUADOR

L3

e Observacion. Es el primer paso que se realiza paraanalizar el problema.

e Encuesta. Serealizara mediante un Google forms, para poder investigar acerca
del problema.

e Revision Documental. Serealizainvestigaciones en fuentes en linea o textos que
involucren en tema a estudiar.

o Entrevista. Seredizardlaentrevistaadocentes del &reade Ciencias Sociales, a
estudiantes, a directivos.

M atematicos Estadisticos

e Tabulacion. Paraanalizar valores de niUmero de estudiantesy el porcentgje de
ciertos datos por gjemplo (el rendimiento académico de la asignatura Educacion
para Laciudadania)

e Andlisis Descriptivo de los Datos Recogidos. Una vez readlizada la encuesta se
obtienen los resultados y se procede aredizar € andlisis de los resultados
obtenidos.

e Edtadistica. Necesario Paralarecoleccion de lainformacion y estudios en otras
fuentes, se realiza comparaciones estadisticas de laimportancia del tema.

Declaracion de Poblacion y Muestra
e La Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda, tiene una muestra de 839
estudiantes y 1 profesor, se abordaré en primer afio de bachillerato en la asignatura
de Educacién para la ciudadania
e 143 estudiantes de Primer afo de bachillerato.
e 162 estudiantes de segundo afio de bachillerato.
e Se trabgjara con el primer curso de la especialidad de informética paralelo A, la
muestratotal del proyecto es de 29 estudiantesy 1 docente de la asignatura.
Declaracion del Tipo de Investigacion
Edta investigacion se basa en un método mixto, combinando métodos cualitativos y
cuantitativos, con e objetivo de realizar un examen detallado y en profundidad del impacto de la
gamificacion en la formacion y aprendizgje de la asignatura estudiada “Educacion para la

Ciudadania” entre las primeras. estudiantes de primer afio. bachillerato especializado “Ciencias de
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la Computacion™ de la facultad de educacion de Catalina Cadena Miranda; El proposito de este
estudio fue comprender las experiencias, percepciones y resultados de los participantes
relacionados con laimplementacién de estrategias aplicadas en el aula para analizar su efectividad
y contribucion a proceso educativo.

Descripcion Breve del Contenido de los Capitulos

En esta seccion, se detalla una breve introduccion al contenido de los capitulos que se
abordarén en esta tesis, cada uno de ellos aborda aspectos fundamentales relacionados con la
implementacion de la gamificacion en el ambito educativo, desde el establecimiento de un solido
fundamento tedrico en el Capitulo 1 hastala presentacion y evaluacion de un programa educativo
innovador en el Capitulo 3.; através de esta descripcion, ofreceremos una vision general de los
temas tratados en cada capitulo de esta investigacion, destacando su relevancia tanto para €l
desarrollo como para la aplicacion de estrategias de ensefianza centradas en la gamificacion.

En Capitulo 1 de edta tesis, se establece €l sdlido fundamento tedrico sobre € cua se
construye la propuesta de gamificacion en el aula, ya que comienza explorando la naturalezay las
ventgjas de la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje, respalddndolo ademas por
antecedentes relevantes en e campo; asimismo, se examinan el marco legal y educativo que valida
la integracion de tecnologias en la educacion, junto con una revision detallada de las tecnol ogias
emergentes y su impacto en € aprendizgje; este capitulo culmina con un explicativo de los
conceptos clave en la educacion, tales como la educacion para la ciudadania y el aprendizaje
significativo, asi como un analisis de teorias relevantes del aprendizaje, como € constructivismo y
el conectivismo.

En el Capitulo 2 se presentalametodol ogia utilizada parael desarrollo de estainvestigacion
y €l estudio diagnéstico, en este se detalla la conceptualizacion y operacionalizacion de las
variables, € enfoque de la investigacién, el alcance y justificacion del tipo de investigacion, asi
como los métodos cuditativos y cuantitativos empleados; ademas, se describe la estrategia
metodol 6gica investigativa, en las etapas de diagnostico inicial y se presentan los resultados del
estudio diagnostico, incluyendo el andlisisde lapoblaciony muestra, y respectivo andisisdetallado
de los resultados obtenidos.

En e Capitulo 3 se examina el desarrollo y laimplementacion de un programa educativo

innovador basado en la gamificacion, destinado a mejorar la enseflanza de la “educacion para la
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ciudadania” en la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda, en donde se analizan los

fundamentos tedricos de la gamificacién en educacion y se describen detalladamente las
herramientas y recursos utilizados, ademas de su estructura y dindmica de esta propuesta, se
establecen requisitos y condiciones necesarias para € uso de la gamificacion, y seevallay cierra
el proceso de actividades gamificadas, ademéas de explorar los beneficios y desafios de este

enfoque, junto con recomendaci ones para una implementacion efectiva.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO
1.1 Introduccion al Marco Tedrico

La constitucién de un marco tedrico es relevante parala comprension y el andisis afondo
de cualquier estudio investigativo, en esta investigacion se examina como la gamificacion puede
incorporarse efectivamente a plan de estudios de educacion civica para |os estudiantes del primer
afo de informética en la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda; este marco tedrico no solo
integra muchos estudios previos y teorias relacionadas, sino que también pretende vincular estos
elementostedricos con variabl es especificas de este estudio con el afan de explicar lasinteracciones
gue apoyan o dificultan el aprendizaje efectivo utilizando métodos de la gamificacion.

Asimismo, en este estudio se realizalarevision literaria existente sobre la gamificacion en
el entorno de la educacion, destacando asi, tanto los beneficios como los desafios de
implementacion de la gamificacion, en € que se analizan diferentes perspectivas y teorias del
aprendizaje que nos permite comprender el impacto de las tecnologias modernas y como son las
estrategias educativas en € aprendizgje de los estudiantes; cada teoria 'y estudio citado ha sido
cuidadosamente seleccionado para enriquecer la comprension del problema de esta investigacion
y proporcionar ademas una base solida para el desarrollo delamisma.

Por otro lado, este marco pretende proporcionar una perspectiva critica y andlitica,
identificando éreas donde la investigacion actual puede ampliarse o cuestionarse; que es atraves
del didogo y con los textos citados dentro de las teorias discutidas, en donde se ofrecen
interpretaciones individuales, con € objetivo no sélo de contribuir al campo académico sino que
también de proponer métodos innovadores de aplicacién dirigidos al contexto educativo de la
Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda.

Finalmente, es este doble enfoque pretende no sélo describir y analizar la gamificacion en
el entorno educativo, sino que también transformarla la educacion a partir de una comprension
profunda del poder del juego como herramienta educativa; es por ello, que laimportancia de este
marco teorico radica ademas de sus funciones explicativas y descriptivas, en la capacidad para
servir como catalizador de lainnovacién educativa, indicando como laeducacién enlacienciay la
tecnologia puede ser masintegral, significativay efectiva; al finalizar esta seccién, se construye un
argumento convincente que asi como demuestra la importancia de esta investigacion, también

describe un marco claro parala aplicacion practicay una evaluacion adiciona futura.
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1.1.1 Historia de la gamificacion

Lagamificacién tiene susraices en € surgimientoy desarrollo de los videojuegosalo largo
de las décadas. Desde los primeros videojuegos comerciales como Pong y Space Invaders en la
década de 1970, hasta la explosion de la cultura de los juegos en linea en los afios 90 y 2000, los
videojuegos han cautivado a audiencias de todas las edades y han sentado las bases para la
gamificacion moderna.

Sin embargo, € término "gamificacion" como tal no surgio hasta finales de la década de
2000 y principios de la década de 2010. A medida que Internet y latecnol ogia digital se volvieron
mas ubicuos, surgio un interés renovado en aplicar los principios y mecanicas de |os juegos en
contextos no ludicos, como el marketing, la educaciony el entrenamiento corporativo.

Uno de los primeros casos de gamificacion fue la implementacién de programas de
fidelizacion en empresas como Nikey Starbucks, que ofrecian recompensasy puntosalos clientes
por sus compras y participacion en actividades relacionadas con la marca. Estos programas se
inspiraron en las mecanicas de juegos, como la acumulacion de puntos y la obtencion de
recompensas, para aumentar la participacion y lalealtad del cliente.

En e ambito educativo, plataformas como Khan Academy y Duolingo comenzaron a
incorporar elementos de juego, como medallasy niveles, paramotivar alos estudiantesy hacer que
el aprendizaje fuera mas atractivo y efectivo. Estas innovaciones demostraron €l potencial de la
gamificacion paramejorar la participaciony el rendimiento académico de los estudiantes.

Lagamificacion recibié un impulso adicional con lapublicacion del libro " Gamification by
Design” en 2011, escrito por Gabe Zichermann y Christopher Cunningham. Este libro ayudé a
popularizar €l término y a establecer |os principios béasicos de la gamificacion, 1o que llevo a un
mayor interésy adopcion en una variedad de industrias.

Hoy en dia, la gamificacion continta evol ucionando y expandiéndose a nuevas éreas, como
lasalud, € bienestar y la sostenibilidad. A medida que la tecnol ogia avanza, también lo hacen las
posibilidades de aplicacion de la gamificacion, con enfoques més sofisticados e innovadores que

buscan influir en el comportamiento humano de manera positivay significativa.
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1.2  LaGamificacién en el Proceso de Ensefianza 'y Aprendizaje

1.2.1 Antecedentes

La gamificacion anivel mundial es un fendmeno que ha ganado popularidad en diferentes
ambitos de la sociedad. La aplicabilidad de elementos y mecanicas propias de los juegos en
contextos no |udicos ha sido reconocida como una estrategia efectiva para motivar e involucrar a
las personas en diversas actividades.

En e &mbito laboral, la gamificacién se ha utilizado para mejorar la productividad y el
compromiso de los empleados. Se han implementado sistemas de recompensas, desafios y niveles
para convertir €l trabajo en una experiencia mas atractiva y gratificante. Esto puede incluir desde
la creacion de programas de incentivos y reconocimiento, hasta el uso de aplicaciones y
plataformas digitales que permiten a los empleados realizar un seguimiento de su rendimiento y
competir de manera saludable con sus comparieros.

En el campo de la educacién, la gamificacion ha demostrado ser una herramienta eficaz
para motivar alos estudiantes y fomentar su participacion. Mediante la introduccion de elementos
como puntos, medallas o tablas de lideres, se busca transformar € aprendizaje en una experiencia
mas interactiva y divertida. Esto puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes y
facilitar su aprendizagje.

En e ambito del marketing, la gamificacion se utiliza para atraer y retener la atencion de
los consumidores. Se implementan estrategias como juegos en linea, desafios 0 concursos que
permiten a las personas interactuar con la marca de una forma ludica y divertida. A través de la
gamificacion, se busca generar entretenimiento con los usuarios, fortalecer laledtad alamarcay
potenciar el alcance de los mensgjes publicitarios.

A nivel mundial, se han desarrollado numerosas aplicaciones y plataformas digitales que
ofrecen experiencias gamificadas en diferentes contextos. Estas van desde programas de
entrenamiento fisico basados en juegos, hasta aplicaciones moviles que premian alos usuarios por
adoptar habitos saludables.

La gamificacion a nivel mundial ha sido reconocida como una estrategia efectiva para
motivar e involucrar alas personas en diferentes areas de la sociedad. Su aplicabilidad en el &mbito
laboral, educativo y de marketing ha demostrado beneficios en términos de productividad,

aprendizaje y compromiso.
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Segun Gaitan (2013), “La gamificacion es una técnica de aprendizaje que se utiliza para
transferir los elementos y mecanicas de los juegos a campo educativo-profesional, con el fin de
lograr mejores resultados de aprendizaje y motivacion en |os estudiantes”.

Plantea una definicion clara y precisa de la gamificacion, destacando su proposito
fundamental de mejorar tanto el aprendizaje como la motivacion de los estudiantes mediante la
incorporacién de el ementos y mecanicas de | 0s juegos en contextos educativosy profesionales. Por
ello resdtalaidea de que las dindmicas de los juegos, como la competencia, las recompensasy los
niveles, pueden ser adaptadas al ambito educativo. Esto implica un entendimiento de quelosjuegos
no son solo entretenimiento, sino también herramientas con estructuras que pueden fomentar €l
compromiso y el aprendizaje.

También se enfatiza dos objetivos principal es de la gamificacion: mejorar |os resultados de
aprendizaje y aumentar la motivacion de los estudiantes. Esto sugiere que la gamificacion no solo
busca hacer € aprendizaje mas divertido, sino también mas efectivo, alinedndose con las teorias de
lamotivacion intrinsecay extrinseca.

Dentro del apartado se menciona que esta técnica puede ser aplicada tanto en entornos
educativos como profesionales, lo que amplia el alcancey larelevancia de la gamificacién. En el
contexto educativo, esto puede implicar un enfoque mas interactivo y participativo en el aula.

Se basa en una comprensién tedrica de la gamificacion que considera tanto los aspectos
psicol 6gicos como pedagdgicos. Esto sugiere que la implementacion de la gamificacién debe ser
deliberada y fundamentada en teorias del aprendizaje y la motivacion.

Por gjemplo, cuando un estudiante lee y observa una presentacién, un docente tiene opcién
de utilizar algunos elementos del juego como puntos, premios y desafios para hacer que €l
aprendizaje sea més interesante e interactivo. De esta manera, |os juegos pueden ayudar a los
estudiantes ainteractuar con el material de aprendizgje y disfrutar més del proceso de aprendizaje.
1.2.2 Ventajasdela I mplementacion de la Gamificacion en el Salon de Clases

Numerosos estudios han demostrado que la gamificacion ayuda alaconcentraciony genera
mejores resultados en |os espaci os pedagdgi cos donde se implementa.

Actualmente, la gran mayoria de estudiantes juegan de manera habitual con videojuegos,
ademés de ser altamente habiles con los dispositivostecnol 6gicos de tal maneraque lagamificacion

se adapta a las necesidades de aprendizaje de |as nuevas generaciones. (Sobre Tiza, 2022)
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La gamificacion ayuda a trabgjar juntos. Algunas actividades implican trabajar en equipo,
lo que fortalece habilidades para trabajar en colaboracion y resolver problemas.

Ayudaadesarrallar las habilidades blandas, que son importantes como la comunicacion, la
resolucién de problemasy latoma de decisiones.

Lagamificacién se adaptaa cadauno delos estudiantes |0 que permite aprender a su propio
ritmo y en las areas que mas nos interesan, obteniendo retroalimentacion inmediata.

Ayuda a mantener un ambiente relgado convirtiendo el aprendizaje en algo divertido
reduce € estrésy hace sentir mas cOmodos y seguros en clase.

1.2.3 Formasde usar la Gamificacién en el Aula

¢Dequémanerase usalagamificacion en el aula?; Al instaurar lagamificacion en lasclases
no es tan ssimple como el solo ofrecer recompensas. Es necesario que el docente establezca las
reglasdel juegoy losmétodosde evaluacion desde el principio. Si losretos son demasiado sencillos
o complicados, |os estudiantes no se sentiran motivados a participar. (Sobre Tiza, 2022)

La gamificacion busca aumentar 1a motivacion intrinseca de 1os estudiantes al hacer que el
aprendizaje sea mas divertido y atractivo. Los elementos de juego, como recompensas, desafiosy
competiciones, pueden ayudar a mantener el interés de los estudiantes en las tareas académicas.

La educacion interactiva permite, como ya se indico anteriormente, adaptarse a los nuevos
tiemposy alasdiferentes formas de aprendizaje de cadaindividuo puesto que alo largo delos afios
se ha demostrado que no todos procesan la informacion de la misma forma. (Calabero-Almenara
& Palacios-Rodriguez, 2021)

Este criterio ensefia que una educacion que reconoce y se adapta a las diferencias
individuales no solo es més justa, sino también mas efectiva. La educacion interactiva, con su
capacidad de personalizacion, es clave paralograr que cada estudiante se sientaval orado y apoyado
en su proceso de aprendizaje.

En América, la gamificacion también ha sido adoptada en varios campos y ha
experimentado un crecimiento considerable. Tanto en Américadel Norte como en AmeéricaLatina,
la gamificacion haencontrado aplicacion en diferentes sectoresy ha generado resultados positivos.

En el ambito educativo, lagamificacién se utiliza paramotivar alos estudiantesy hacer que
el aprendizgje sea més interactivo. Se han desarrollado plataformas y aplicaciones que utilizan
elementos de juego, como recompensas, desafios y lideres, para incentivar la participacion y el
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compromiso de los estudiantes. Esto ha demostrado ser efectivo para mejorar la retencién de
conocimientosy promover un ambiente de aprendizaje méas dindmico.

En el sector empresarial, larevistadigital Sobre Tiza (2022) manifiesta que, lagamificacion
se hautilizado paramejorar laproductividad y la eficiencia de |os empleados. Se han implementado
programas de capacitacion y desarrollo basados en juegos, donde |os empl eados pueden aprender
nuevas habilidades y competir de manera amigable. Esto no solo fomenta la adquisicion de
conocimientos, sino que también promueve el trabajo en equipo y la colaboraci on, a tiempo que
crea un ambiente de trabajo més atractivo y motivador.

El Ecuador en medio de la emergencia sanitaria, queda en descubierto sus graves falencias
en el uso de herramientas tecnol égicasen lapoblaciony enlacomunidad educativa (James, 2022);
esta situacién causa un colapso del sistema educativo por su gran desafio a tener que adaptarse a
la educacion virtual. De acuerdo con la Ley Organica de Educacion Intercultural, actualizada a
Enero del 2016 y Acuerdos (APRENDAMOS UEP, 2018); en su Art. 22.- Competencias de la
Autoridad Educativa Nacional. - Las atribuciones y deberes de la Autoridad Educativa Nacional
son las siguientes. i. Requerir los recursos necesarios para garantizar la provision del talento
humano, recursos materiales, financieros y tecnol égicos necesarios para implementar los planes
educativos.

1.3 MarcolLega

En la seccion quinta de la congtitucion del Ecuador nosindicaen su Art. 26.- Laeducacion
es un derecho de las personas alo largo de su viday un deber ineludible e inexcusable del Estado
y constituye un areaprioritariadelapolitica publicay delainversion estatal, garantiade laigual dad
e inclusion socia y condicion indispensable para el buen vivir de las personas, las familiasy la
sociedad tienen el derecho y laresponsabilidad de participar en el proceso educativo. (Georgetown
University, 2008)

Asi mismo, segiin el documento de La Ley Organica Reformatoriade La Ley Organicade
Educacion Intercultura (MINEDUC, 2021), en su Art. 27.- La educacion se centrard en € ser
humano y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los tributo humanos, a
atmésfera espacio sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de indole y Calidez; impulsaralajusticia de género, lajusticia,

la solidaridad y la paz; estimulara €l apesadumbrado critico, € destreza y la cultura fisica, la
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iniciativa individual y comunitaria, y € desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabgar. El entrenamiento es necesitado para € conocimiento, la praxis de la tarifa y la
construccion de un pais soberano, y constituye un gje estratégico para €l desarrollo naciona segin
la Ley Organica de Educacion Intercultural. (MINEDUC, 2017)

Ante estos articulos se ha visto el respaldo que tiene la gjecucion de esta propuesta que
beneficiaaestudiantesy docentes, que seinvolucratecnologiay se trabajaconforme al marlo legal
vigente.

Art. 347 Sera Responsabilidad del Estado

4. Asegurar que todas las entidades educativas impartan una educacion en ciudadania,
sexualidad y ambiente, desde e enfoque de derechos.

8. Integrar lasticsen el proceso educativoy poner en primer lugar el enlace delaensefianza
con las actividades productivas o sociales. (MINEDUC, 2021)

Seguin laUNESCO (2022), manifiesta que la educacién es un derecho humano fundamental
gue permite sacar alos hombresy las mujeres de la pobreza, superar las desigualdadesy garantizar
un desarrollo sostenible.

Por tal motivo nos enmarcamos a que la propuesta es efectiva basada en evidencias y
respetando leyes que facultan que la educacion es un derecho que debe ser universal y basado en
el desarrollo holistico y haciendo uso de las nuevas tecnologias y estrategias que permitan lograr
el objetivo.

En la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural en INEVAL (2015), Art. 5.- La
educacion como obligaciéon de Estado. — El Estado tiene la obligacion ineludible e inexcusable
de garantizar €l derecho a la educacion, a los habitantes del territorio ecuatoriano y su acceso
universal alo largo delavida, paralo cua generardlas condiciones que garanticen laigualdad de
oportunidades para acceder, permanecer, movilizarse y egresar de los servicios educativos
(MINEDUC, 2021). El Estado gjercelarectoriasobre el Sistema Educativo atravésdelaAutoridad
Nacional de Educacion de conformidad con la Constitucion delaRepublicay laLey. (MINEDUC,
2017)

Frente a este desafio, nos preguntamos. ¢Qué estrategias adoptaran los profesores en la
ensefianza virtual? ¢Como garantizar que los estudiantes realmente absorban los conocimientos?

Laarraigada presenciadelaescuelatradicional halimitado laexploracidn de nuevos enfoques para

e 16

@ La Universidad para todos



BOLIVARIAMNA TRABAJO DE TITULACION

UBE LUMIVERSIDAD
DEL ECUADOR

L3

la construccion del conocimiento, especiamente en lo que respecta a uso de herramientas
tecnoldgicas con un proposito centrado en el aprendizaje genuino, y no simplemente como un
medio de cumplir con requisitos sociales.

Es en este contexto que surge la necesidad de investigar y desarrollar una herramienta
tecnol 6gica que convierta el proceso de aprendizaje en algo motivador y divertido, rompiendo con
las limitaciones impuestas por el enfoque tradicional.

El marco legal que rige la educacién en muchos paises reconoce y promueve la necesidad
de adaptar las metodol ogias de ensefianza para atender a la diversidad de estilos de aprendizaje y
necesidades individuales de los estudiantes. A continuacion, se analiza cdmo el comentario de
Calabero-Almenaray Palacios-Rodriguez (2021) se alinea con estos principios legales.

Derecho a una Educacion Inclusiva 'y de Calidad:

La Declaracion Universal de Derechos Humanos (Articulo 26) y la Convencién sobre los
Derechos del Nifio (Articulos 28 y 29) establecen €l derecho de todos los nifios a recibir una
educacion de calidad que desarrolle su personalidad, talentos y habilidades al maximo. La
educacion interactiva, al adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, respalda este derecho al
proporcionar un entorno educativo que reconoce y valoralas diferencias individual es.

Atencién ala Diversidad:

La Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) en Ecuador, por jemplo, enfatiza la
necesidad de atender la diversidad y promover una educacién inclusiva. Esto incluye adaptar los
métodos de ensefianza para satisfacer las diversas necesidades de aprendizaje de |os estudiantes.
El enfoque de Caabero-Almenaray Palacios-Rodriguez en la educacion interactiva se alinea con
este principio, a reconocer que no todos los estudiantes procesan la informacién de la misma
maneray gue la educacion debe ser flexible para ser efectiva.

Muchas legidaciones educativas, como la Ley General de Educacién de Espafia,
promueven la innovacion y el uso de nuevas tecnologias en e ambito educativo. La educacion
interactiva, con su uso de tecnologias digitales y enfoques dindmicos, encarna este mandato legal
al incorporar herrami entas modernas paramejorar el aprendizajey lamotivacion de los estudiantes.

Las leyes educativas a menudo subrayan la importancia de la equidad en la educacion,
asegurando que todos los estudiantes tengan acceso a oportunidades educativas de alta calidad,

independientemente de sus circunstancias personales. Al adaptar la ensefianza a los diferentes
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estilos de aprendizaje, la educacion interactiva ayuda a nivelar el campo de juego, garantizando
gue cada estudiante pueda participar y beneficiarse plenamente del proceso educativo.

El marco legal también suele incluir disposiciones sobre la formacion continua y la
capacitacion de los docentes en nuevas metodologias y tecnologias educativas. La adopcion de la
educacion interactiva requiere que los educadores estén capacitados para utilizar herramientas
interactivasy personalizar laensefianza, |o cual esta en consonanciacon las directrices|legales para
el desarrollo profesional docente.

El comentario de Calabero-Almenaray Paacios-Rodriguez (2021) se alinea estrechamente
con los principios y mandatos establecidos en el marco legal de la educacién. La promocion de la
educacion interactiva y adaptativa reflgga un compromiso con la equidad, la inclusién, la
innovaciény lacalidad educativa, principios que son fundamentales en lasleyes educativas anivel
nacional e internacional. Este enfoque no solo mejora la efectividad del aprendizaje, sino que
también asegura que se cumplan los derechos educativos de todos | os estudiantes.

14 M ar co Educativo

1.4.1 Proceso de Ensefianza en el Aprendizaje

El término ensefianza corresponde segun Cafién y Garcia (2022), al "modo peculiar de
orientar el aprendizajey crear |os escenarios mas formativos entre docente y estudiante, cuya razén
de ser es la préctica reflexiva e indagadora, adaptando la cultura y el saber académico a los
estudiantes, en funcion de los valores educativos', por otra parte la ensefianza es un proceso de
comunicacion que comprende: informacion, estimulacion a descubrimiento, despertar el interés,
feed-back, formacion de capacidades, model acion de actitudes 'y climatizacién afectiva.

Cabe mencionar que € concepto y la definicidon del proceso de ensefianza aprendizaje es
fundamental para comprender como se desarrollala adquisicion de conocimiento y habilidades en
el &mbito educativo. Este proceso se refiere alainteraccion entre e docentey el estudiante, en la
cual se transmiten conocimientos, se promueve la reflexion y se fomenta el desarrollo de
habilidades. En resumen, el concepto del proceso de ensefianza aprendizaje abarcatodas | as etapas
y acciones que permiten la adquisicion de conocimiento y habilidades, a través de la interaccion

entre el docentey el estudiante, en un entorno educativo estructurado.
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Con este concepto definido se indica que el proceso de ensefianza aprendizaje es relacion
entre docente y estudiante mediante € cual debe ser unido por un proceso llamado estrategia para
gue el profesor llegue con & conocimiento a estudiante y este a su vez los adquiera.

Definicion de proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje es el conjunto de actividades y experiencias
planificadas que tienen lugar en el contexto educativo, con el objetivo de facilitar laadquisicion de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores por parte de los estudiantes. Este proceso implica
la interaccion dindmica entre el docente, los estudiantes y los contenidos de aprendizaje, y se
caracteriza por su naturaleza bidireccional y constructiva.

Componentes del Proceso de Enseflanza-Aprendizaje

Ensefianza: Estafase involucrala planificacion y € ecucion de estrategias pedagogicas por

parte del docente. El profesor utilizamétodos, recursosy técnicas especificas para presentar

los contenidos de maneraclaray comprensible, facilitando asi lacomprensiony asimilacion
por parte de los estudiantes.

Aprendizaje: Durante esta etapa, los estudiantes interactan con los contenidos y las

actividades propuestas por € docente. Los estudiantes procesan la informacion, la

relacionan con conocimientos previos, la comprenden, laretienen y la aplican en diversas
situaciones. Este proceso es activo y constructivo, ya que implicala construccion activade
significado por parte del estudiante.

Interaccion: Lainteraccion entre el docente y los estudiantes, asi como entre |os propios

estudiantes, es fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje. A través del didlogo,

laretroalimentacion y la colaboracion, sefacilitalaconstruccion conjuntadel conocimiento

y se fomenta el desarrollo de habilidades socialesy comunicativas.

Evaluacion: La evaluacion es un componente integral del proceso de ensefianza-

aprendizagje. Permite verificar el grado de logro de los objetivos de aprendizaje, identificar

fortalezasy éreas de mejora, y tomar decisiones para gjustar la ensefianzay el aprendizagje.

La evaluacion puede ser formativa, proporcionando retroalimentacion durante el proceso,

0 sumativa, paraevaluar el rendimiento a finalizar una unidad o curso.
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Caracteristicas del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje:

Dinamismo: El proceso de ensefianza-aprendizaje es fluido y cambiante, adaptandose alas

necesidades, interesesy contextos especificos de los estudiantes y del entorno educativo.

Interactividad: Implica una interaccion constante entre el docente, los estudiantes y los

contenidos de aprendizaje, promoviendo el didlogo, la colaboracién y la construccion

conjunta del conocimiento.

Constructivismo: Se fundamenta en la idea de que e conocimiento no se transmite

pasivamente, Sino gque se construye activamente por parte del estudiante a través de la

experiencia, lareflexiony lainteraccion con el entorno.

Contextualizacion: Los contenidos y actividades de ensefianza-aprendizaje se

contextualizan para que sean relevantes y significativos para los estudiantes, conectando

COoN sus experiencias, intereses y necesidades.

Flexibilidad: El proceso de ensefianza-aprendizaje se adapta a las caracteristicas

individuales de los estudiantes, asi como a los avances tecnoldgicos y las tendencias

educativas emergentes.

Se manifiesta que e proceso de ensefianza-aprendizaje es un ciclo continuo y dinamico que
implicalainteraccion activa entre el docente, los estudiantes y 1os contenidos de aprendizaje, con

el fin de facilitar la adquisicion de conocimientos, habilidadesy valores en un entorno educativo.

1.4.2 Importancia del uso de TIC en la Educacion

Dada la importancia que ha adquirido el uso de las tecnologias en la actualidad segin
Contrerasy Vera (2022), la educacion formal no ha quedado exenta de |os retos presentes en este
ambito. En los dltimos tiempos las experiencias que se relacionan con laintegracion de TIC en €
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes actividades variadas, entre ellas, podemos
indicar el uso masivo de plataformas educativas, €l desarrollo de laboratorios y diversas
herramientas tecnoldgicas para favorecer el aprendizaje de los estudiantes. (Contreras & Vera,
2022)

Tal es asi las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) tienen un papel
fundamental en la educacion. Su importanciaradica en lamejora de la ensefianzay € aprendizaje,
permitiendo a los estudiantes acceder a recursos educativos en linea de forma répida y sencilla.
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Ademés, el uso delas TIC en el aulapromueve el desarrollo de habilidades digital esindispensables
en el siglo XXI.

15 Tecnologiasparael Aprendizaje

15.1 Tecnologiasde Aprendizajey Conocimiento (TAC)

Esrelevante mencionar gue lastecnol ogias del aprendizajey el conocimiento (TAC) segiin
Alvarez et a. (2020), El enfoque de las Tecnologias del Aprendizgje y e Conocimiento (TAC)
busca dirigir el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicecion (TIC) hacia
aplicaciones pedagdgicas con €l fin de mejorar la formacién y aprovechar 10s recursos que estas
tecnologias ofrecen. En otras palabras, las TAC no se limitan simplemente a ensefiar €l uso de las
TIC, sino que se centran en explorar estas herramientas tecnol 6gicas para potenciar e aprendizaje
y laadquisicién de conocimientos.

Por lo tanto, las Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) tienen una gran
importancia en la educacion actual. Estas tecnologias brindan a l os estudiantes y docentes nuevas
herramientas y recursos para mejorar €l proceso de aprendizaje. La implementacion de las TAC
permite alos estudiantes acceder ainformacion actualizaday diversa, facilitando laadquisicion de

conocimientos de manera mas dindmicay atractiva.

1.5.2 Tecnologiasdel Empoderamiento y la Participacion (TEP)

Por consiguiente, Diaz-Guechay Mérquez-Delgado (2019), en este trabajo, se plantea que
las TEP son herramientas que se sustentan en diferentes estrategias de caracter formativo tanto para
el estudiante como parael profesor y garantizan procesos de aprendizaje autbnomos, significativos
y metacognitivos. Ello, implica no solo conocerlas sino buscar 1os caminos para utilizarlas y
aplicarlas tomando en cuenta las herramientas tecnolégicas, necesidades y perfiles de los
estudiantes.

Algunas de las estrategias, técnicas 0 recursos que pueden utilizarse en el aulay propiciar
aprendizajes significativos son, en entre otras, las siguientes: |as redes social es (Facebook, Twitter,
Linkedln, etc.), aprendizaje por proyectos, mapas conceptuales, busqueda de informacion, debates
(foros, blogs, e-books, chats, video conferencias, etc.).

De tal medida las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP) se refieren a
aquellas herramientas tecnoldgicas que permiten a los individuos empoderarse y participar

activamente en la sociedad. Estas tecnol ogias tienen un impacto significativo en diversos ambitos,
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incluyendo la educacion. En este sentido, las TEP mejoran e acceso alainformacion, fomentan la
participacion activa de los estudiantes y promueven € desarrollo de habilidades digitales.

Se puede fundamentar que lastecnol ogiasen la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda
son de nivel bajo de internet, pero esto a su vez no quiere decir que la gamificacion no pueda ser
utilizada. Por ello se ha visto la necesidad de implementar la presente investigacion que permita
evidenciar el proceso de ensefianza aprendizaje de haciendo uso de la gamificacion.

1.5.3 Tecnologias Emergentes en el Proceso de Ensefianza y Aprendizaje

1.5.3.1 La Gamificacion.

La gamificacion segun € aporte de Riquelme (2023), es una herramienta que apoya sus
pilares en técnicas psicol 6gicas y consisten en incentivar el aprendizaje de aquellos que la rodean,
para que disfruten haciendo la actividad gamificada, considerando los elementos que motivan a
una persona.

De tal manera una de las claves principales a aplicarla es que los alumnos tengan
perfectamente asimiladas las dinamicas de juego que se llevaran a cabo. Todas ellas tienen por
objeto implicar al alumno ajugar y seguir adelante en la consecucion de sus objetivos mientras se
realizala actividad. (EDUCACION 3.0, 2024)

Seguin esta conceptualizacion se puede manifestar que la gamificacion es una estrategia
efectivadentro del proceso de ensefianza aprendizaje. A continuacion, se describe loscomponentes
de la gamificacion en la educacion.

Dindmicas. Segin ASALE y RAE (2024), define e termino como Nivel de intensidad de
una actividad. La dinamica de la gamificacion se refiere a conjunto de elementosy procesos que
se utilizan para aplicar e concepto de juegos'y mecanicas de juego en contextos no ludicos con el
objetivo de motivar, comprometer y mejorar la participacion de las personas en diferentes
actividades.

Mecénica. La mecanica en la gamificacion se refiere a los elementos especificos y las
reglas que conforman la estructura de un sistema gamificado. Estos elementos y reglas son
disefiados para motivar la participacion, el compromiso y €l progreso de los usuarios en una
actividad no ludica. Laaplicacién de mecénicas de juego en contextos no rel acionados con €l juego
busca aprovechar la motivacion intrinseca que | as personas tienen hacialos juegos paramejorar la
experienciay los resultados en otras reas.
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Retos. son elementos que presentan desaf ios especificos o tareas que | os partici pantes deben
superar paraavanzar, ganar puntos, alcanzar un nivel superior o recibir recompensas. L osretos son
unaparteintegral deladinamicadelagamificacion, yagueintroducen un componente de dificultad
o logro que motiva a los participantes a comprometerse y mejorar su rendimiento. Estos desafios
pueden variar en complejidad y pueden ser disefiados para adaptarse a los objetivos especificos de
la gamificacién en cuestion.

Algunos g emplos deretos en la gamificacion incluyen:

e Desafios individuales: Tareas que los participantes deben realizar de manera

individua para ganar puntos o alcanzar ciertos hitos.

e Desafios grupales. Tareas que requieren la colaboracién de un grupo de participantes

paralograr un objetivo comun.

e Desafiosdiarios o semanales: Tareas que deben completarse en un periodo de tiempo

especifico para obtener recompensas adicionales.

e Desafios teméticos. Tareas relacionadas con un tema especifico o una narrativa que

envuelve la gamificacion.

e Desafiosde habilidades: Tareas que ponen a prueba las habilidades especificas de los

participantesy les brindan la oportunidad de mejorar.

e Desafios competitivos. Tareas que fomentan la competencia amistosa entre los

participantes, como lograr e meor rendimiento en cierta actividad.

L osretos en la gamificaciOn estan disefiados para generar interés, promover la participacion
activa 'y proporcionar un sentido de logro a medida que los participantes superan cada desafio.
Estos elementos contribuyen amantener lamotivacion y ahacer que laexperiencia gamificada sea
mas atractiva y entretenida. Es importante que |os retos estén equilibrados y sean relevantes para
|os objetivos generales de la gamificacion para garantizar su efectividad.

1.5.3.2 E-Learning.

Dentro del proceso educativo, segun Garcia (2020), €l tipo de relacion entre los agentes
principales, pedagogo y educando, su frecuenciay sistematicidad, €l aprendizaje serd presencial, a
distancia mixta/combinada. Podriamos trazar unalinearectaen la gue en cada uno de |os extremos

situdsemos, en uno la educacion presencial y en el otro la educacion a distancia. Los puntos
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intermedios de esa linea podrian ocasionar diferentes grados referidos a esos términos. La
existencia es que las fronteras entre ambas modalidades se han estado ausente.

Seguin Moreno (2011), cabe destacar que todos |os procesos de ensefianza-aprendizaje que
se llevan a cabo através de Internet, caracterizados por una separacion fisica entre profesorado y
estudiantes, pero con € predominio de una comunicacién tanto sincrona como asincrona, através
de la cual s lleva a cabo una interaccién didéctica continuada. Ademas, el alumno pasa a ser €l
centro de la formacién, al tener que autogestionar su aprendizaje, con ayuda de tutores y
comparieros.

Moreno reconoce la peculiaridad de la educacién en linea, donde no hay una presencia
fisicadel profesorado y los estudiantes. Sin embargo, destaca que |a comunicacién tanto sincrona
(en tiempo real) como asincrona (diferida en el tiempo) juega un papel central en la interaccién

didactica. Esto implica que la distancia fisica no impide la continuidad del proceso educativo.

Centralidad del Estudiante en el Aprendizaje. En este contexto, el estudiante se
convierte en € centro del proceso educativo. Debe autogestionar su aprendizaje, 1o que implica
tomar responsabilidad por su progreso, establecer metas y utilizar los recursos disponibles de
manera efectiva. Los tutores y compafieros acttan como facilitadores y recursos de apoyo en este

proceso de autogestion.

I nteraccién Didactica Continuada: A pesar de la separacion fisica, lainteraccion entre €
profesorado y los estudiantes, asi como entre |os propios estudiantes, es continua. Esta interaccion
no se limita solo a la entrega de contenido, sino que incluye discusiones, retroalimentacion,
colaboracion en proyectos y actividades de aprendizaje conjuntas. La comunicacion fluida y

constante es esencial parad éxito de la educacion en linea.

Aprendizaje Colaborativo: Moreno implicitamente sugiere que el aprendizaje en entornos
virtuales también puede ser colaborativo. Aunque el estudiante asume un papel mas activo en la
gestion de su aprendizaje, la colaboracion con tutores y comparieros sigue siendo crucial. Esta
colaboracion puede tener lugar a traves de foros de discusion, trabajos en equipo y proyectos
colaborativos, en los cuales | os estudiantes pueden compartir conocimientos, resolver problemasy

aprender unos de otros.
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El criterio de Moreno (2011) destacala naturaleza particular de los procesos de ensefianza-
aprendizaje en entornos virtuales, donde la comunicacion continua, la autogestion del aprendizaje
por parte del estudiante y la interaccion didactica son elementos clave. Este enfoque reconoce €l
potencial de laeducacion en linea para ofrecer experiencias educativas significativasy efectivas, a

pesar de |a separacion fisica entre los actores educativos.

1.5.3.3 C-Learning.

Segun Delgado (2019), manifiesta que C-learning hace referencia a cualquier tipo de
aprendizaje obtenido usando medios sociales o aulas virtuales que permitan un trabajo horizontal
en forma de comunidad, con espacios abiertos para la comunicacion y colaboracién. L os espacios
abiertos a los que se refiere pueden estar sometidos a ciertas restricciones grupos de trabajo sobre
un tema concreto, cursos privados o en abierto con limite de participantes a veces l0s propios
alojamientos obligan a ello, equipos de didlogo, claustros de centro en comunicacion permanente,
entre otros. (Ordofiez, 2019)

El aprendizge en la nube es la solucion de e-learning que simula todos los patrones
escolares en e mundo virtual. La aceptacion individual de los servicios de C-learning se conoce
como producto de la motivacion intrinseca del usuario. Las personas se adaptan a la tecnologia y
los resultados se ven de inmediato.

Por |o tanto, estetipo de ensefianza online permite lainteraccién del usuario con el material
mediante la utilizacion de diversas herramientas informaticas, siendo un espacio de ensefianza en
la Nube. Se refiere a cualquier tipo de aprendizaje obtenido usando medios sociales con espacios
abi ertos paralacomunicacion y colaboracion, yaque tomacomo esencialaintegracién de un grupo
de trabajo colaborativo que no necesariamente se encuentra en unamisma sala o espacio virtual en
forma sincronica, por eso propone un conjunto de herramientas con grandes ventgjas en el plano
asincrénico. (Delgado, 2019)

1.5.3.4 X-Learning.

X-Learning es una tendencia que apuesta por el aprendizaje basado en experiencias, y que
ve a la tecnologia como un aliado que facilitara la creacion de estas experiencias Unicas y
significativas, pues actualmente, todos los procesos de aprendizaje, ya sea |os que se desarrollan
en un aulafisicao en un aulavirtual, implican € uso de latecnologia. (Arenas, 2022)
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Segun la pagina eduLABS define el x-learning como un aprendizaje cuyo € e principa se
basa en experiencias, ademéas de que se lleva a cabo desde dispositivos tecnoldgicos, como
smartphones, computadoras, o consolas de videojuegos, donde | os alumnos pueden ser impactados
amayor nivel. (Arenas, 2022)

1.5.3.4 R-Learning.

El R-Learning se refiere a un conjunto de herramientas y metodol ogias cuyo objetivo es
acelerar la construccion de un curso en linea, ya sea reutilizando recursosy procesos o unificando
etapas de disefio instruccional y disefio multimedia. (Generalia, 2021)

Se refiere a la manera en la que se construye el producto, mientras que el segundo hace
referencia a una metodol ogia que se caracteriza por la brevedad de sus leccionesy sus unidades de
aprendizaje.

1.6  Conceptos Clavesen Educacion y Aprendizaje
1.6.1 Educacion parala Ciudadania

Segun las precisiones metodol 6gicas y curriculares para el bachillerato general unificado
(MINEDUC, 2014): Laasignatura de Educacion parala Ciudadania promueve que € estudiantado
tenga conocimientos claros de libertad, trascendencia y responsabilidad para que desarrolle
actitudes éticas y adquiera  compromiso de examinar cuidadosamente los hechos y las
implicaciones de sus actos para las demas personas con |as que convive.

Esta asignatura se pone a servicio de la democratizacion a resaltar el valor significativo
de la participacion, y la utilizacion de los canales institucionales diseflados por €l sistema
democrético ecuatoriano.

Segun MINEDUC (2019): La Educacion para la Ciudadania contribuye al perfil de salida
del Bachillerato ecuatoriano através delacomprension del significado histérico, politicoy juridico
de los conceptos de ciudadania y derechos, elementos esenciales sobre los que descansa una
democracia radical y social, con base en el respeto a las diferencias culturales y la critica de las
desigualdadesy de todaformade discriminaciény exclusion, considerando laproteccion delavida
humana ante las arbitrariedades del poder politico, econdmico, mediético, etc., en funcion de la
lucha por la equidad e igualdad de oportunidades, en el contexto de la formacién del Estado y la

nacion como productos de conflictos humanos con caracteristicas socioeconémicas y culturales
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propias, y en el marco del cual seinsertaladeclaracion constituciona del Ecuador como un Estado
plurinacional e intercultural.

L os aportes de las ciencias politicas tienen agui una pertinencia primordial, toda vez que
van a dar cuenta de los procesos por los cuales se implementan estructuras de dominacion y
subordinacion y losintereses a ellos vinculados |a importancia de la Educaci én parala Ciudadania
se hace evidente
1.6.2 Aprendizaje Significativo

Seguin Cedefio-Tuarez et al. (2022): La educacion y el aprendizaje son los fundamentos
para crear y desarrollar una sociedad civilizaday culta. Por ello segin el documento ‘Laesencia
del aprendizaje significativo es que nuevas ideas expresadas de una manera simbdlica (la tarea de
aprendizaje) se relacionan de una manera no arbitraria y no literal con aguellas que ya sabe el
estudiante (su estructura cognitiva en relacién con un campo particular) y que el producto de esta
interaccién activa e integradora es la aparicion de un nuevo significado que reflgja la naturaleza
sustancial y denotativa de este producto interactivo.”

Estapropuesta dada por el psicélogo y educador David Ausubel, que destacalaimportancia
de que los estudiantes relacionen activamente €l nuevo conocimiento con sus conocimientos
previosy existentes para que lainformacion tenga un significado personal y se retenga de manera
mas efectiva. En este enfoque, el aprendizaje no se trata simplemente de memorizar informacion
de manera superficial, sino de construir conexiones significativas entre |o que se aprende y |o que
ya se sabe. Por ellos busca que los estudiantes no solo adquieran nueva informacién, sino que
también laintegren de manera coherente con su conocimiento previo, atribuyéndole un significado
personal. Este enfoque promueve una comprension més profunda y duradera, ya que el nuevo
conocimiento se relaciona de manera activa con la estructura cognitiva del individuo.

1.7 Teoriasde Aprendizaje Relevantes

Las teorias del aprendizaje guian a docente a: observar, describir, explicar y orientar al

proceso de ensefianza, son un soporte o guia educativa, para e desarrollo de la gamificacion por lo

gue se han abordado lateoria constructivista Socia y |a conectivista.

1.7.1 Constructivismo
El autor Herndndez (2008), indica que en la construccion aparece algo novedoso que como

tal no estani prefigurado en el objeto que se conoce ni en & propio sujeto conocido manifiesta que
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lo construido es ciertamente influido por lasinteraccionesentrelo unoy otro esdecir ente el objeto
y €l sujeto pero es cualitativamente una novedad: una reorganizacion, una reestructuracion o una
alternativa, que no se encuentra en su forma acabada en ninguna de las partes antes mencionadas
y que, en gran medida, se observa como producto de distintas aplicaciones de la actividad
constructiva del o de los sujetos cognoscentes, como resultado de una actividad organizadora.

El investigador asume que & enfoque constructivista toma a alumno como centro, €l
aprendizaje se construye mediante la interaccion con € entorno y la sociedad, asociando €l
conocimiento previo alas nuevas experiencias ademas de los intereses y necesidades del alumno,
por ello e docente debe usar estrategias activas como la gamificacion que es de interés del
estudiante.

1.7.2 Constructivismo Social

De acuerdo con Cubero (2005), el concepto constructivismo se utiliza en marcos
conceptuales y en tradiciones de investigacion diferentes, definimos un conjunto de elementos
basicos que son comunes a las perspectivas constructivistas en psicologia y educacion, una
epistemologia relativista, una concepcion de las personas como agentes activos, y una
interpretacion de laconstruccidn del conoci miento como un proceso socid y situado en un contexto
cultura y relativamente histérico. Este conjunto de rasgos comunes nos ha permitido explorar y
referirnos a un enfoque constructivista diferenciado de otras posiciones presentes en psicol ogia.

Por |0 tanto, se asume como constructivismo social al model o que nace del constructivismo
puro, €l cua sefidla que el conocimiento se adquiere a partir del estudiante desenvolviendo y
relacionandose con el medio que lo rodea, ademas en su aprendizaje influye el entorno social del
estudiante. Este modelo procura organizar e interiorizar la informacion nueva, con estrategias
cognitivas que permitan afrontar situaciones de su vida diaria. En este modelo € aprendizaje es
significativo y autentico y personal.

1.7.3 Conectivismo

L os defensores del conectivismo consideran que va mas alla de los model os anteriores al
no tomar en cuenta €l aprendizaje que se da fuera de los individuos, es decir, € aprendizae
almacenado y manipulado por tecnologias, ni son capaces de explicar como ocurre el aprendizaje
en las organizaciones. A diferencia del constructivismo, que sostiene que los alumnos intentan

comprender através de tareas que otorgan significado, € conectivismo postula que este significado
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ya existe y que € desafio del aprendiz es identificar los patrones que parecen estar ocultos.
Determinar este significado y establecer conexiones entre comunidades especializadas son
actividades centrales del proceso de aprendizaje. (Sobrino, 2014)

Al notar que lainformacion puede ser amacenada en dispositivos, podria pensarse que €
rol del docente carece de relevancia, pero esto esta muy lgjos de ser cierto. El docente actia como
facilitador a organizar contenidos y herramientas, y a utilizar estrategias para potenciar €
desarrollo de las competencias del alumno. Por lo tanto, es fundamental que € docente esté bien
preparado, tenga un conocimiento solido y sea capaz de manejar |as herramientas tecnol dgicas de
manera efectiva.

A diferenciadel constructivismo, que dice que los estudiantesintentan entender las cosas a
través de tareas que les dan sentido, el conectivismo asume que ese sentido ya esta ahi, esperando
a ser descubierto por el aprendiz. Escomo s estuviéramos tratando de descifrar patrones que estan

escondidos a simple vista.

Resumen del Capitulo 1

Se plantea el problema de la baja motivacion y rendimiento académico de los estudiantes
en esta asignatura, a pesar de los esfuerzos de los docentes por hacerla relevante y accesible. La
gamificacion se presenta como una posible solucion innovadora para revitalizar €l interés de los
estudiantes en el aprendizgje.

Sejustifica laimportancia de este estudio como una contribucion al conocimiento sobre la
gamificacion en la educacion, especialmente en € contexto especifico de la Unidad Educativa
Catalina Cadena Miranda. Se delimita el problemaal periodo lectivo y la provincia mencionada,
considerando las particul aridades socioecondémicasy culturales de |os estudiantes.

La estructura del proyecto se detalla, dividiéndolo en capitulos que abordaran diferentes
aspectos de la investigacion, desde e marco tedrico hasta las conclusiones y recomendaciones.
Finalmente, se resaltan los aportes, criteriosy anadlisis que guiardn lainvestigacion, destacando la
relevancia, rigor metodol 6gico, aplicabilidad y contribucién a campo educativo. En conjunto, €
capitulo de introduccién proporciona un panorama general de la investigacion, estableciendo el
marco para e estudio sobre el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizagje
en el contexto especifico de la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda.
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CAPITULO II. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizaciéon y Operacionalizacion de las Variables
Tablal
Operacionalizacién de las variables
Variables Definicién Dimensiones Indicadores Instrumentos
Variable El término Dimension e Rendimiento Encuestas
dependiente: ensefianza Pedagogica acade_rmco de los Entrevistas
proceso de corresponde estudiantes
ensefianza segln Cafiény e Comparacion de los | Observacion
aprendizajede | Garcia(2022), d resultados entre  la Lista de
laasignatura | "modo peculiar de aplicacion de la
Educacion para orientar € gamificacion y métodos cotejo
la aprendizajey tradicionales.
ciudadania crear los
escenarios mas Dimension e FEvaluacion de los
formativosentre | Académica resultados de
docentey aprendizaje.
estudiante, cuya e Comparacion de los
razon de ser esla resultados  entre  la
practicareflexiva aplicacion de la
eindagadora, gamificacion y métodos
adaptando |a tradicionales.
culturay €l saber
académicoalos | Dimension e Niveles de
estudiantes, en | Motivacional motivacién  de  los
funcion de los estudiantes.
valores | e Actitudes hecia la
educativos asignatura  antes y
después de la
implementacion de la
gamificacion.
e Percepcion de los
estudiantes sobre €
proceso de ensefianza-
aprendizaje.
Dimension . Aline_a,cién de la
Curricular: gamlflcamon con _Ios
objetivos y contenidos
curriculares.
e Integracion de la
gamificacién en d disefio
del plan de estudios de
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Variables Definicién Dimensiones Indicadores Instrumentos
Educaciéon para la
Ciudadania.

Variable Segun Contrerasy | Dimension e Herramientas y Encuestas
independiente: Vera(2022), la tecnoldgica recursos  tecnolégicos Entrevistas
impacto del uso | educacién formal utilizados en la

dela no ha quedado gamificacion Observacion
gamificacion | exentadelosretos e Acceso y Lista de
presentes en este disponibilidad de
ambito. En los tecnologia para  los cotgjo
ultimos afios las estudiantes.
experiencias que e Nivedes de
se relacionan con competencia digital de
laintegracion de los estudiantes y
TIC en € proceso docentes.
de aprendizagje de
los estudiantes _ B e Evduacion de la
son variadas, Dimension gamificacién a lo largo
entre ellas, Temporal del periodo lectivo.
podemos destacar e Comparacion  de
el uso de resultados en diferentes
plataformas momentos  del  afio
educetivas, € escolar.
desarrollo de
laboratorios y
diversas
herramientas
tecnoldgicas para
favorecer €
aprendizaje de los
estudiantes.

Nota. Fuente; Elaboracion propia.

2.2

Enfoque de la Investigacion

Mixto: Cualitativo y Cuantitativo.

2.2.1 Descripcion dela Metodologia

El presente trabajo tiene metodologia es cualitativa y mixta para lo cual segin Academy

(2021), indica que las metodol ogias cualitativas se emplean para abordar preguntas que no pueden

ser cuantificadas y se centran en recabar informacion sobre experiencias y percepciones de los

participantes que son relevantes para la investigacion. Por otro lado, las metodol ogias mixtas son

aguellas que integran tanto enfoques cualitativos como cuantitativos.
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2.2.1.1Cualitativo.

Seguin Rosado (2018) manifiesta que, la metodol ogia cualitativa permite profundizar enlas
causas de los fendmenos sociales, 1o que resulta indispensable para su comprension. La presente
investigacion tiene enfoque cualitativo porque esta inmerso € proceso de ensefianza aprendizaje
gue involucrala metodol ogia que usa el docente de la asignatura de Educacion parala Ciudadania,
dentro de las cuadlidades que podemos analizar se encuentra, estrategias, mecanismos,
participacion, interés y mangjo de la asignatura y las tecnologias a continuacion describiremos
algunos aspectos a considerar dentro de este enfoque.

La metodol ogia cualitativa nos ayuda a adentrarnos en las razones detras de | os fendmenos
sociales, lo cual es crucia para entenderlos plenamente. En este estudio, hemos optado por un
enfoque cualitativo porque nos sumergimos en € proceso de ensefianza y aprendizaje,
particularmente en cdmo los docentes abordan la asignatura de Educacion para la Ciudadania. Al
analizar aspectos como estrategias, participacion, interésy manejo de laasignaturay latecnologia,
podemos obtener una visién méas completa de este proceso. Ahora, vamos a explorar algunos de
estos aspectos en detalle.

Motivacion y Compromiso

Emocionalidad. Los elementos de juego, como la competencia, los desafios y las
recompensas, pueden obtener respuestas emocionales positivas, |0 que contribuye a un alcalde
compromiso por parte de los estudiantes.

I nmersién. La gamificacion puede sumergir alos estudiantes en un entorno de aprendizaje
mas atractivo y divertido, lo que puede aumentar la motivacion intrinseca para participar en el
material educativo.

Colaboracién y Competencia

Interaccion Social. Algunas estrategias de gamificacion fomentan la colaboracion entre
estudiantes, o que puede mejorar la interaccion social y € trabajo en equipo.

Competencia Amistosa. La gamificacion a menudo incorpora elementos competitivos de
manera amistosa, 1o que puede estimular €l deseo de superacion y € esfuerzo adicional por parte

de los estudiantes.
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Per sonalizacion del Aprendizaje

Adaptabilidad. Los sistemas de gamificacion pueden adaptarse a los niveles individuales
de habilidad y conocimiento de cada estudiante, brindando una experiencia més personalizada.

2.2.1.2 Cuantitativo.

Por otro lado, la empresa de investigacion de mercado Qualtric XM (2024) indica que, la
investigacion cuantitativa es un método de investigacion que utiliza herramientas de andlisis
matemético y estadistico para describir, explicar y predecir fendmenos mediante datos numéricos.
Por ello en el trabajo investigativo se utiliza ese enfoque desde que se identifica el nimero de
estudiantes es decir desde la poblacion hasta la muestra que se va atrabgjar el tema, las respuestas
en porcentajes, el nimero de docentes que imparten la asignatura.

Lainvestigacién cuantitativa es como un detective que utiliza nUmeros y estadisticas para
desentrafiar |os misterios detras de los fendmenos. Desde el principio, este enfoque se centra en
contar cosas. desde el total de estudiantes en el estudio hasta el nimero exacto de docentes que
ensefian la asignatura. También nos ayuda a comprender mejor las respuestas de las personas
mediante porcentgjesy graficos.

2.3  Alcancedelalnvestigacion

Exploratoriay Descriptiva

Exploratoria

Es un tipo de investigacion que se realiza cuando el tema de estudio es novedoso, poco
conocido 0 no ha sido abordado de manera exhaustiva. Se puede manifestar que esta
investigacion es de tipo exploratoria porque se hace uso de encuestas, revision bibliogréfica,
entrevistas no estructuradas, observacion de estudiantes y docente, en base alos instrumentos que
permiten obtener informacion se reaizan ideasy se concretala propuesta.

Tedbrica— descriptiva

Lainvestigacion tedrica es el examen sistematico de un conjunto de creenciasy supuestos
cuyo objetivo es aprender méas sobre un temay ayudarnos a comprenderlo mejor de tal manera
gue lainformacion obtenida de este modo no se utiliza para nada en particular, porque este tipo
de investigacién pretende aprender més (Ortega, 2022). La presente investigacion es un tipo de
investigaci 0n descriptiva porque se enfoca en analizar varios aspectos en € proceso de ensefianza

aprendizaje y describir el entorno educativo en que se desarrolla
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2.4  Declaracion y Justificacion del tipo de Investigacion

Tedrica-Descriptivay de Campo

Paradigma.

I nterpretativo. Es una perspectiva de investigacion en ciencias humanas 'y sociales, de tipo
cualitativo, contrapuesta al paradigma positivista, que persigue describir y comprender el
fendmeno, recogiéndolo dentro de su contexto subjetivo y social, ampliando lamiradamas aladel
propio fendmeno, para poder abarcarlo totalmente y en toda su compl gidad. (Qualtrics XM, 2024)

2.4.2 Tipo deinvestigacion.

Corte.

Disciplinar. Segun Rozenta (2018), lainvestigacion es una intervencion importante desde
lugares de enunciacion especificos en un campo cada dia mas robusto de estudios que se han
centrado justo en analizar la produccion de la evidencia 'y en el archivo como instrumento de
diversos regimenes de poder desde la antropologia. Esto significa que lainvestigacion se enfocay
delimita dentro de los limites y las perspectivas de una disciplina académica especifica. En otras
palabras, € acance y el marco conceptual de la investigacion estdn determinados por las
caracteristicas y enfoques propios de una disciplina particular.

Este enfoque disciplinar puede tener variasimplicaciones

Marco tedrico y conceptual. Lainvestigacion se basa en las teorias, conceptos y enfoques
metodol 0gicos especificos de una disciplina en particular. Se utiliza el lenguaje y las categorias
conceptual es aceptadas dentro de esa disciplina.

Metodologia. La eleccion de métodos de investigacion y técnicas se gjusta a las précticas
comunes dentro de la disciplina. Esto puede incluir el uso de métodos especificos, técnicas de
recoleccion de datosy analisis que son caracteristicos de la disciplina en cuestion.

Marco contextual . Lainvestigacion se sitliaen el contexto de las preocupacionesy debates
actuales dentro de la disciplina. Los investigadores pueden referirse a las corrientes de
pensamiento, los problemas y las preguntas que son relevantes en ese campo especifico.

Publico objetivo. La audiencia principal paralainvestigacion disciplinar son los expertos
y académicos que trabajan en la misma érea o disciplina. Lainvestigacion se comunica utilizando
las convenciones y normas aceptadas dentro de esa comunidad académica.
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Contribucién al conocimiento disciplinar. La investigacion aspira a contribuir al cuerpo

de conocimientos existente en la disciplinay a avanzar en la comprension de los temas relevantes

dentro de ese ambito.

Transversal. Segun Sanchez (2014), el disefio de estudios transversales se define como

el disefio de una investigacion observacional, individual, que mide una o mas caracteristicas o

enfermedades (variables), en un momento dado. Lainvestigacion es transversal porque cuenta con

un tiempo de gecucién

2.5
251

252

2.6

26.1

2.7

M étodos Empleadosy sus Propdésitos en el Contexto de I nvestigacion
Métodos Cualitativos
Entrevistas Semiestructuradas.
e Preguntas abiertas se formulan de maneraflexible, permitiendo que el entrevistador
explore temas en profundidad.
Observacion Participante
e Diarios de campo: Los investigadores registran observaciones, reflexiones y
detalles durante € proceso de observacion participante.
Métodos Cuantitativos
Encuesta Estructurada.
Instrumentos Derivados de la M etodologia Seleccionada
e Formulario de Google
e Listadecotgo
e Entrevistasadirectivos
e Entrevistas a estudiantes
Andlisis de Contenido
e Andlisis temético: ldentificacion y andlisis de patrones teméticos en datos
cualitativos, permitiendo laidentificacion de tendencias y temas clave.
Delimitacion de la poblacién y la muestra. Justificacion del tipo de muestreo

La unidad Educativa Catalina Cadena Miranda es una institucion publica que ofrece

educacién basica superior y bachillerato técnico se encuentra ubicada en la ciudadela Patria Nueva

sector “B” El Triunfo - Guayas - Ecuador cuenta con 30 aulas entre basi ca superior y bachillerato.
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Tipo de muestra. No probabilisticaintencional
Criterios. Tiempo y recursos. pertinencia
e Matriculagenera de lainstitucion, desglosada por niveles, afios, grados, etc.
e Total, de estudiantes matriculados 839 estudiantes
La poblacién objetivo de este estudio esta conformada por los 468 estudiantes de la especialidad
de Informética y Programacion en la Unidad Educativa Catalina Cadena Miranda durante el
periodo lectivo 2023-2024 en la provincia del Guayas, cantén El Triunfo. Esta poblacion incluye
atodos | os estudiantes matri cul ados en esta especialidad durante el periodo mencionado.
La muestra seleccionada consiste en 29 estudiantes de esta especialidad, quienes seran elegidos
utilizando un muestreo no probabilistico intencional. Estos estudiantes serdn seleccionados de
manera intencional, considerando criterios especificos como su disponibilidad, disposicion para
participar en €l estudio y representatividad de ladiversidad de la poblacién en términos de género,
edad, nivel académico y otros factores rel evantes.
Justificacion del Tipo de Muestreo No Probabilistico I ntencional:
El tipo de muestreo no probabilistico intencional sejustifica por las siguientes razones:

1. Accesbilidad y Conveniencia: Debido a las limitaciones de tiempo y recursos, asi como
aladisponibilidad de la poblacion de interés, el muestreo no probabilistico intencional es
la opciébn mas conveniente y préctica. Permite seleccionar participantes que estén
facilmente disponiblesy dispuestos a participar en el estudio, |0 que facilitalarecopilacion
de datos de manera eficiente.

2. Especializacién y Relevancia: Al enfocarse en estudiantes de la especididad de
Informaticay Programacioén, e muestreo no probabilistico intencional permite seleccionar
participantes que posean conocimientos y experiencia especificos en el area de estudio.
Esto garantiza que los datos recopilados sean relevantes y aplicables al tema de
investigacién, proporcionando informacién valiosa sobre el impacto de la gamificacion en
este grupo particular de estudiantes.

3. Representatividad Muestral: Aungue € muestreo no probabilistico intenciona puede no
garantizar la representatividad estadistica de la muestra en relacion con la poblacion, se
tomaran medidas para seleccionar participantes que reflejen la diversidad de la poblacion
en términos de caracteristicas relevantes. Esto incluira consideraciones sobre género, edad,
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nivel académico y otros factores para garantizar la representatividad muestral dentro de los
limites de este enfoque de muestreo.
Grupos de estudiantes por niveles, afios

Tabla 2

Descriptiva de la Poblacién'y muestra

M atutina - Bachillerato Numerode Vespertina-Basica  Numerode

Estudiantes Superior Estudiantes
Primero Bachillerato 143 octavo EGB 134
Segundo Bachillerato 162 noveno EGB 125
Tercero Bachillerato 163 décimo EGB 112
Total, de estudiantes por jornada 468 371
Total, de estudiantes en ambas 839
jornadas

Nota. Fuente; Elaboracion propia.

Actualmente laboran 18 profesores para basica superior y 30 profesores para bachillerato,
la nomenclatura se distribuye de la siguiente manera Rectora, Vicerrectora, Consgjo Ejecutivo,
Docentes, comité de padres de familia, Estudiantes.

L a muestra corresponde a 29 estudiantes
2.8  Edtrategia Metodoldgica | nvestigativa o Proceder Metodol6gico General
Etapas de Diagnostico I nicial

En primera instancia se utilizé la observacion para verificar e proceso de ensefianza
aprendizaje y el nivel de entusiasmo que tiene los estudiantes al momento de recibir la clase de
educacion parala ciudadania en |o que se obtuvo como resultado:

Falta de Participacion Activa. Los estudiantes pueden tener una participacion mas pasiva
en el proceso de aprendizgje, limitando su participacion activa y su capacidad para aplicar
conceptos de manera préactica.

Escasa Adaptacién a Estilos de Aprendizaje Diversos. La ensefianza tradicional puede no
adaptarse bien a los diversos estilos de aprendizaje de los estudiantes, ya que se centra en un
enfoque unidireccional.
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Memorizacion en Lugar de Comprension. Se puede enfatizar la memorizacion de hechos

en lugar de lacomprensién profunday la aplicacion practica de |os conceptos.

Fomento dela Pasividad. Puede fomentar una mentalidad pasivaen |os estudiantes, donde
esperan recibir informacion en lugar de buscarla activamente.

Falta de Estimulo ala Creatividad. La estructurarigida de | as clases tradiciona es a veces
puede limitar la creatividad y la capacidad de los estudiantes para explorar ideas de manera
independiente.

No Todos los Estudiantes se Benefician por Igual. Algunos estudiantes pueden no
prosperar en un entorno de ensefianzatradicional y podrian necesitar enfoques mas personalizados.

L uego de la observacién se procedi6 alaencuesta inicial que fue enviada alos estudiantes
haciendo uso del laboratorio de laingtitucion y se hizo uso de la herramienta forms de Google con
14 preguntas que permitieron evidenciar €l nivel deinterésdelasclasey laimportanciade utilizar
la gamificacion como estrategia didactica para megjorar € proceso de ensefianza haciendo uso de
actividades|udicas que fomenten el desempefio e interés de | os estudiantes, dando como resultados
lo siguiente.

2.9  Presentacion delos Resultados del Estudio Diagnostico
2.9.1 Analisisde Resultados de la Etapa de Diagnéstico I nicial

Pregunta 1. ¢Ha participado alguna vez en actividades gamificadas?

Gréfico 1

Resultados. Pregunta ¢ha participado alguna vez en actividades gamificadas?.

AHa participado alguna ver an actividades gamilicadas?

1T Iespunsias

s
@ Mo

Nota. Fuente, elaboracién propia.
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Andlissderesultados

L os resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 75.9% manifiestan que no ha
participado en actividades gamificadas que tienen el objetivo de facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje mientras que un 24.1% indica que alguna vez ha participado en dichas actividades
gamificadas que favorecen en el proceso de ensefianza - aprendizaje de maneradivertida. Tal como
recomiendan Contreras y Eguia (2017), La gamificacion implica la aplicacion de elementos y
mecani cas propios de 10s juegos, junto con técnicas de disefio de juegos, en entornos que no son
dejuego, con el objetivo demejorar laexperienciadel usuarioy fomentar su compromiso, fidelidad
y diversion.

Pregunta 2. ¢Te sientes seguro/aa comprender |os conceptos educacion paralaciudadania

Gréfico 2

Resultados. ¢Te sientes seguro/a al comprender los conceptos educacion para la ciudadania
ensefiados en clase?

LT slentes segureda al comprender bos conceptos educacidn pasa la cludadania ensefiados en
Clasey

TG roapuieslan

L=
B N

Nota. Fuente, elaboracién propia.

Andlisis de Resultados

L os resultados obtenidos indican que | os estudiantes con un 51.7% manifiestan que no se
sienten seguros de comprender |os conceptos y temas desarrollados en las clases de la asignatura
de educacion parala ciudadania, mientras que un 48,3% indican sentirse seguros de comprender
los conceptos y temas de la asignatura de educaci én para la ciudadania.

Pregunta 3. ¢Encuentras dificultades al aplicar conceptos educacion parala ciudadania en
situaciones cotidianas?
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Gréfico 3
Resultados. ¢Encuentras dificultades al aplicar conceptos educacion para la ciudadania en

situaciones cotidianas?.

JEncuenlras diculiades al aplicas conceplas educadion pass la ciudadania an siuacion s
sotidlanas?

U respenaing

[ -]
& na

Nota. Fuente, eaporacion propia
Andlisisderesultados
Los resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 62.1% manifiestan tener
dificultades para entender algunos conceptos desarrollados en las clases de la asignatura de
educacion parala ciudadania, mientras que un 37,9% indican no tener dificultades en comprender
los conceptos y temas de |a asignatura de educacion para la ciudadania.
Pregunta 4. ¢Ha participado en actividades gamificadas en € proceso de ensefianza-
aprendizaje de educacion para la ciudadania este afio?
Grafico 4
Resultados. ¢Ha participado en actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de educacion para la ciudadania este afio?.
Lis partipedo o aclividedes garsiicedss en o proceag de enisfionzs-aorer ) G afucasin
et

L]
B b

Nota. Fuente, elaboracién propia.
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Andlisisderesultados

L os resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 62.1% manifiestan que no ha
participado en actividades gamificadas gque tienen el objetivo de facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de educacion para la ciudadania que permita la participacion activay
participativa, mientras que un 37.9% que alguna vez ha participado en dichas actividades
gamificadas que favorecen en e proceso de ensefianza - aprendizaje de manera divertida y
colaborativa. Ta como recomiendan Herrera y Fraga (2011), el proceso de aprendizaje se ve
influenciado por el docente y su habilidad para integrar de manera coherente, sistemética y
apropiada los diversos elementos que intervienen en la ensefianza-aprendizaje. Como gestor del
aprendizaje de sus estudiantes, el docente debe concentrarse en supervisar y llevar acabo todas las
fases de este proceso de manera completa en su practica diaria. Esto es fundamental, ya que €l
aprendizaje puede gestionarse con éxito si se considera una secuencia de pasos aplicables a
cualquier campo del conocimiento y basados en lainvestigacion cientifica.

Pregunta 5. ¢Cree que el video juego hace la clase distinta de las demas?

Gréfico5

Resultados. ¢Cree que €l video juego hace |a clase distinta de las demas?.

¢Cree que el video jJuego hace |a clase distinta de las demas?

I3 respussiag

@ Toliments de acuerdo
@ De scuerdo

@ Meulral

i Endesacusrde

i Tollmente an desacusrda

Nota. Fuente, elaboracion propia.

Andlissderesultados
L os resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 34.5% manifiestan estar de
acuerdo con la aplicacién de video juegos distinta alas demés clases, mientras que un 31% indica
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gue estan totalmente de acuerdo con la aplicacion de video juegos en clases. El 27,6 indican estar
en posicion neutral con la aplicacion de video juegos en clases.

Pregunta 6. ¢Como describirias tu nivel de entusiasmo e interés hacia las actividades
gamificadas de educacion parala ciudadania?

Gréfico 6.

Resultados. ¢Cémo describiriastu nivel de entusiasmo e interés hacia las actividades gamificadas
de educacion para la ciudadania?.

LCOmie describirfas W nivel de enfuslasmo e inferés hacia las actividades gamificadas de

educacion para la ciudadania?

9 reEpUeEaE

P Toaalmenls motrado

B Sedwedn

B Mearal

P Deamotrado

B Tomimeste dasm odadn

Nota. Fuente, elaboracién propia.

Andlissderesultados

L os resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 41.4% manifiestan sentirse
motivados con la aplicacion de actividades gamificadas en |la asignatura de educacion para la
ciudadania dichas actividades toman inspiracion de los principios del disefio de juegos para crear
experiencias més atractivas, mientras que un 34.5% indican sentirse en una posicion neutral en
dichas actividades gamificadas. El 10,3% manifiestan estar total mente motivados en larealizacion
de actividades gamificadas. Tal como recomienda Carvajal et a. (2022), en su trabagjo e indica que
es indispensable que el docente influya en la motivacion, hoy en dia éste debe hacer frente a
estudiantes que aprenden en las aulas con desmotivacion, por o tanto, el docente debe conocer
aspectos relacionados a la motivacion humana para poder armar su estrategia de gamificacion,
ademés de que los estudiantes ingresan a las aulas con competencias superiores como €s el caso
del dominio delas herramientas digitales, situacion que pone al docente en dificultad para que éste
tenga unamejor preparacion.
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Pregunta 7. ¢Te gustaria que en la clase de educacion para la ciudadania se aprenda
jugando?
Gréfico 7.
Resultados. ¢ Te gustaria que en la clase de educacion para la ciudadania se aprenda jugando?.
¢ Te gustaria que en la clase de educacién para la cludadania se aprenda jugando?

29 respuesiag

® Tolaimentke de acuerdo

@ De acuerdo

@ Neutral

@ En desacuerdo

® Tolaimente en desacuerdo

Nota. Fuente, elaboracién propia.

Andlissderesultados

Los resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 37.9% manifiestan estar
totalmente de acuerdo quela clase de educaci én paraciudadaniaseadivertiday se aprendajugando,
mientras que un 31% indican sentirse de acuerdo de que la clase de ciudadania se prenda jugando.
El 24,1% manifiestan estar en una posicion neutral.

Pregunta 8. ¢Estés dispuesto ainvertir tiempo en actividades | idicas para €l aprendizaje?

Gréfico 8

Resultados. ¢Estas dispuesto a invertir tiempo en actividades | idicas para el aprendizaje?.

LEstas dispuesto a invertir iempo en actividades lodicas para el aprendizaje?

20 raapussslas

i Tosalmenie de aossrda

@ De acuerdo

@ Meutral

@ En dessouerda

i Tosaimenie en desacuerdo
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Andlisisderesultados

L os resultados obtenidos indican que | os estudiantes con un 41.4% manifiestan estar en una
posicion neutral en la participacion de actividades |Udicas para €l aprendizaje que permita que los
estudiantes asuman roles especificos rel acionados con el tema que estan estudiando e incentivar la
participacion, mientras que un 34,5% indican sentirse totalmente de acuerdo con la participacion
de actividades ludicas. El 24,1% manifiestan estar de acuerdo. Tal como recomienda Gallardo-
Lépez (2018), los juegos son actividades que se caracterizan por ser ludicas, interactivas y
satisfactorias, y se practican alo largo de toda la vida. Desde sus primeros afos, |0s nifios juegan
con €l proposito de divertirse, buscar afecto y desarrollar la solidaridad. A través del juego, los
nifios desarrollan su fantasia, ilusién, creatividad, asi como sus capacidades fisicas, habilidades
motrices y tacticas, |0 que les permite observar, explorar y comprender el mundo que les rodea.
Ademas, €l juego les ayuda aliberar tensiones, expresar sus sentimientosy emaociones, y aprender
avivir de manera apropiada.

Pregunta 9. ¢Consideras que la gamificacion es una herramienta efectiva para el
aprendizaje de educacién parala ciudadania?

Grafico 9
Resultados. ¢Consideras que la gamificacion es una herramienta efectiva para el aprendizaje de

educacién para la ciudadania?.

¢Consideras que la gamificacion es una herramienta efectiva para el aprendizaje de educacién para
la cludadania ?

29 respusstas

® Totaimente de acuerdo
® O¢ acunrdo

Neutral
® En cesacuerdo

® Tclaimente en desacuesde

Nota. Fuente, elaboracién propia.
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Andlissderesultados

L os resultados obtenidos indican que | os estudiantes con un 44.8% manifiestan estar en una
posicion neutral con lo referente ala gamificacion para el aprendizaje siendo estrategia que utiliza
elementos de juego en entornos educativos con el fin de motivar a los estudiantes, mejorar su
compromiso y promover un aprendizaje més efectivo, mientras que un 34,5% indican sentirse de
acuerdo con la gamificacion como herramienta efectiva para el aprendizaje. El 17,2% manifiestan
estar totalmente de acuerdo. Tal como recomienda Holguin et a. (2020), la gamificacion se ha
convertido en una herramienta pedagogicacomunmente recomendaday varias mecanicas de disefio
de juegos han sido demostradas con éxito en entornos educativos. Las escuelas ya cuentan con
varios elementos similares a los juegos, como los puntos (calificaciones), el nivel (curso
académico), laretroalimentacion (comentarios de |os profesores) y la competicion (clasificacion).

Pregunta 10. ¢Consideras que | 0s juegos educacion para la ciudadania ayudaran a mejorar

tu aprovechamiento?

Graéfico 10
Resultados. ¢Consideras que los juegos educacion para la ciudadania ayudaran a mejorar tu

aprovechamiento?.

iConsideras que los juegos educacidn para la civdadania ayudaran a mejorar tu
aprovechamiento?

29 iespinatan

B Tolalmeni® de acusmds

@ Do acisardo

0 Maiiral

@ En dasacuads

P Tolalmenie an desacuerdo

Nota. Fuente, elaboracion propia.

Andlissderesultados:

Los resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 37.9% manifiestan estar
totalmente de acuerdo laimportancia del juego en la asignatura de educacion para la ciudadaniay
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la obtencion de mejor rendimiento académico y logros educativos, mientras que un 37,9% indican
sentirse de acuerdo con la importancia del juego para adquirir mejores resultados en su

aprovechamiento escolar. El 17,2% manifiestan estar en una posicion neutral.

Pregunta 11 ¢Crees que mediante juegos se aprende mejor la asignatura de educacién para
la ciudadania?

Grafico 11
Resultados. ¢Crees que mediante juegos se aprende mejor la asignatura de educacion parala

ciudadania?.

iCrees que mediante juegos se aprende mejor |a asignatura de educacion para la ciudadania 7
T9 s plis-aLa s

B Totalmens d= acusrda

@ Ca acuandn
0 Mautral

@ En desaciemo
@ Tolslments en desEsandn

Nota. Fuente, elaboracion propia.

Andlisisderesultados

Los resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 41.4% manifiestan estar
totalmente de acuerdo que la clase de educacion para ciudadania se aprende mejor mediante e
juego ya que proporciona un ambiente relajado y divertido que puede ayudar areducir €l estrésy
la ansiedad relacionados con €l aprendizaje, mientras que un 27,6% indican sentirse de acuerdo de

gue la clase de ciudadania se prenda jugando. El 24,1% manifiestan estar en una posicion neutral .

Pregunta 12. ;:Como percibes tu nivel de involucramiento en las actividades gamificadas
de educacién para la ciudadania?
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Grafico 12
Resultados. ¢Coémo percibes tu nivel de involucramiento en las actividades gamificadas de

Educacién para la Ciudadania?.

LGdmo percibes t nivel de involecramiento en las actividades gamificadas de: Educacidn para la

Ciudadania 7
20 qes pues ks

& “uyinolucrado
# rwlucrade

B Meural

@ Mada inveiucrada

Nota. Fuente, elaboracién propia.

Pregunta 13
Grafico 13
Resultados. ¢, Te sientes motivado/a para participar en actividades relacionadas con la educacién

para la ciudadania?.

£Te alenies motivadofa pars participar en sctividades relacionades con las educecion para la
cisdadania ?
TR eppuaslan

# Toialmenis moivado

i Mot

B Mautml

B Dhematvaila

i Totabnanie deamolwdo
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Andlisisderesultados

Los resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 37.9% manifiestan la
predisposicion e involucramiento de actividades gamificadas que tienen el objetivo de facilitar €l
proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de educacion para la ciudadania que permitala
participacion practica de los contenidos, mientras que un 27.6% indica que se sienten en una
posicién neutral con el nivel de involucramiento. El 20,7% manifiestan que se sienten muy
involucrados en actividades gamificadas. El 13,8% no se sienten para nada involucrados en
actividades gamificadas.

Pregunta 14. ¢Consideras que las actividades Educacion para la Ciudadania son
interesantes y atractivas?

Grafico 14
Resultados. ¢Consideras que las actividades Educacion para la Ciudadania son interesantes y
atractivas?.

ilonsideras que las actividades Educscssn perg la Cludadanla son interesanies y atracthvas?

3T mea i itas

B Moy draaresainia

@ hizezanis

B bl

B Fooo manasanis
B Wocis rieresanis

Nota. Fuente, elaboracién propia.

Andlisisderesultados

L os resultados obtenidos indican que los estudiantes con un 27.6% manifiestan ser muy
interesante | as actividades de educacion parala ciudadania, mientras que un 24.1% indican que son
interesantes las actividades de educacion para la ciudadania. El 24,1% manifiestan que las
actividades de educacion parala ciudadania son para nadainteresantes, y finalmente con un 20,7%

manifiestan estar en una posicién neutral.
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2.9.2 AndlisisPost- Encuesta

Seguin los resultados obtenidos mediante las mismas preguntas realizadas en la encuesta
inicial los estudiantes luego del proceso de ensefianza mediante la estrategia de gamificacion
indicaron sentirse mas motivados y activos en la asignatura de educacion para la ciudadania sin
embargo se realizO otro tipo de investigacion sustentable basada en criterio de expertos que
posteriormente se dara a conocer.
Gréfico 14
Resultados generales post-encuesta.

Resultados Generales de Post-Encuesta

ENO mSl
éConsideras que las actividades Educacion parala g 3 57%
Ciudadania son interesantes y atractivas? N 96,43%
éTe sientes motivado/fa para participar en actividades B 3,57%
relacionadas con las educacion para la ciudadania ? - 96,43%
¢Como describirias tu nivel de entusiasmo e interés hacia g 3,57%

las actividades gamificadas de educacion parala...

¢ Como percibes tu nivel de involucramiento en las
actividades gamificadas de Educacion para la...

éCrees que mediante juegos se aprende mejor la
asignatura de educacion para la ciudadania ?

é Consideras que los juegos educacidn para la ciudadania
ayudaran a mejorar tu aprovechamiento?

é Consideras que la gamificacion es una herramienta

efectiva para el aprendizaje de educacién para la...

¢ Estas dispuesto a invertir tiempo en actividades lidicas

para el aprendizaje?
éTe gustaria que en la clase de educacién parala
ciudadania se aprenda jugando?
éCree que el video juego hace la clase distinta de las
demas?

éHa participado en actividades gamificadas en el proceso

de ensefianza-aprendizaje de educacion para la...

¢ Encuentras dificultades al aplicar conceptos educacién
para la ciudadania en situaciones cotidianas?

éTe sientes seguro/a al comprender los conceptos
educacién para la ciudadania ensefiados en clase?

Nota. Elaborado propia.

2.9.3 Andlisisde Data Resumen

I 06, 43%

I 100,00%
I 100,00%
IR 100,009
[ — 100,00%
I 100,00%

B 3.57%
R 98,43%

B 3,57%
I 06, 43%
[ — 100,00%

IR o o 4,255
35,71%

IR 100

Consiste en presentar gréficamente |os resultados de la encuesta que fue medida mediante

dimensiones en un grupo de preguntas en primera instancia se analizé de manera singular cada

pregunta, pero a continuacion se presenta la informacion resumida.
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2.9.3.1Dimensién pedagdgica y académica.
Grafico 15

Andlisis de la data entre dimension pedagdgica y académica.

Analisis de Data por Dimensiones 1 y 2

16 20
19
14 & T 18
--------------------------- 16
12 - = T
--------------------------- 14
10 | D B B ey 12
8 10
14
5 8
11 11 10 P
Y. 1
¥ |
2 2
(8] (8]
Rendimiento académico de Comparacion de los Evaluacion de los Comparacion de los
los estudiantes resultados entre la resultados de aprendizaje. resultados entre la
aplicacién de la aplicacién de la
gamificacion y meétodos gamificacion y meétodos
tradicionales. tradicionales.
Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4
Dimension Pedagogica Dimension Académica
Seriesl Series2 seeeeeees Exponencial (Seriesl)

Nota. Fuente; elaboracion propia.

Ante ladimensién pedagdgicay académica se presentalagr afica 16, que indica que dentro
de las primeras preguntas los estudiantes del primer afio de bachillerato tienen un déficit de
comparabilidad de aprendizajes de la asignatura educacion para la ciudadania, por ende, los
resultados de eval uaciones sumativas son parciamente buenas, se requiere mejorar para asimilar
los aprendizajesy relacionarlos con el entorno que losrodea, haciendo delaasignatura un elemento
importante para su vida cotidiana.

Tomando en consideracion estas respuestas se evidencia el desinterés por aprender, los
estudiantes muestran poco compromiso en larealizacion de actividades y participacion cuando las
clases son tedricas por ello se lanza nuevas propuestas como la gamificacion ya que estas clases
tradiciones, gque son como esas sesiones en las que el profesor te explica las ideas detrés de algo,
como cuando te cuentan la historia de un descubrimiento antes de que o experimente el estudiante,

dejando a un lado € aprendizaje constructivista en que segin Hernadndez (2008), en el proceso de
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construccion, surge algo novedoso que no esta prefigurado ni en el objeto conocido ni en el sujeto
que conoce.
2.9.3.2Dimensién motivacional.
Grafico 16
Niveles de motivacién en la asignatura de educacion para la ciudadania.
Miveles de Motivacidn de los Estudiantes.
14

iz B 12

10

Tatalmwanis it etk Wenstrad Dasmotnado Tatalmwanhs
et desmat resda

Nota. Fuente; elaboracion propia.

El grafico 17 sobre el andlisis de data de la motivacidn en base ala asignatura de educacion
para la ciudadania se puede observar que los estudiantes de la unidad educativa Catalina Cadena
Miranda no definen su nivel de motivacion y entusiasmo hacia la asignatura por |o que la mayoria
de estudiantes mantiene una respuesta neutral hacia las preguntas relacionadas con la dimension
de motivacion.

Segun Sellan (2017), La motivacion desempefia un papel fundamenta en el proceso de
aprendizaje, ya que esta estrechamente vinculada con la disposicion del alumno y su interés en
aprender. Sin la colaboracion activa del estudiante, la labor del docente carecera de efectividad.
Por €llo, se considera que cuanto méas motivado esté el alumno, mas aprenderay serdmas probable
gue acance un aprendizaje significativo de manera mas fluida.

2.9.3.3Dimension curricular .

Datos que fueron obtenidos de |os resultados de |a encuesta realizada a los 29 estudiantes
del primer afio de bachillerato de la especialidad de informética paralelo A.

29331 Modelacion de la propuesta.

Se aplicala gamificacion en 4 clases que fueron explicadas de manera tradicional
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Gréfico 17
Dimension curricular.

14
12

o N A @ ®

Dimensidn curricular

= _H
Totalmente de De acuerdo Neutral En desacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo

===Pearcepcion de los estudiantes sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Alineacion de la gamificacion con los objetivos y contenidos curriculares.

Integracion de la gamificacion en el disefio del plan de estudios de Educacién para la Ciudadania.

Nota. Fuente; elaboracion propia.

Segun los resultados, se andiza que € proceso de ensefianza aprendizaje se enfoca en el

tradicionalismo, lo que involucra evadir €l uso de la gamificacion siendo esta una estrategia

fundamental para el desarrollo del aprendizaje. Es importante indicar que la misma LOEI en sus

articulos 26, 27y 347 numeral 8, manifiestan sobre laimportanciadelaeducacion en el ser humano

y laforma que debe ser impartida, ademéas de impartir las tecnologias en el &mbito educativo.

2.9.3.3.2 Proceso y desarrollo dela clase tradicional.

las clases fueron observadas por personal docente del areay directivo encargada del area

pedagdgica se procedio a cdificar mediante el uso de una lista de cotejo ver_anexo 2 con escaa

cuantitativa en total 5 observadores ayudaron ala calificacion de la clase y cada uno calificd

e

comportamiento y la participacion de 6 estudiantes. Ver anexo 4 sobre la clase tradicional.

Obteniendo como resultados la siguiente tabla tabul ada.

©
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Grafico 18
Resultados lista de cotejo.

Resultados de la lista de cotejo
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Nota. Fuente; elaboracion propia.

2.9.4 AnalissGeneral

Con los resultados obtenidos en la post- encuesta que fue aplicada después de brindar la
clase gamificada podemos concluir que el uso de las actividades gamificadas dentro del proceso
formativo cumplen un rol fundamental, manteniendo en los estudiantes un nivel de entusiasmo y
responsabilidad por aprender, se evidenciaque la percepcion del aprendizaje esactivoy motivador,
gue a su vez influye en que el estudiante se interese en ir méas all4 de lo aprendido, involucrando
lastic en su entorno estudiantil y social.

La gamificacion ofrece una oportunidad Unica para transformar la experiencia de
aprendizaje en Educacion para la Ciudadania, convirtiéndola en una experiencia mas atractiva,
participativay efectiva paralos estudiantes.

Al integrar elementos de juego, como desafios, competiciones y recompensas, se puede
fomentar e compromiso de los alumnos y motivarlos a participar activamente en e proceso de
aprendizaje. Ademas, la gamificacién puede facilitar la comprensiéon de conceptos abstractos y
promover €l desarrollo de habilidades clave para la ciudadania, como el pensamiento critico, la

toma de decisiones éticasy la resolucion de problemas sociales.
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En conclusiéon, podemos afirmar que la implementacién de una clase gamificada en

Educacion para la Ciudadania tiene el potencial de mejorar significativamente la calidad de la
educacion civicay preparar a los estudiantes para ser ciudadanos responsables y comprometidos
en la sociedad seguin | os datos obteni dos de nuestra pobl acion estudiantil del primero de informatica
A de launidad educativa Catalina Cadena Miranda.
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CAPITULO I11: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1 Modelacién dela Propuesta
Estructura dela Propuesta

3.1.1 Presentacion

En el mundo actual, la educacion enfrenta una busqueda constante de métodos innovadores
gue no solo capten la atencion de los estudiantes, sino que también promuevan un aprendizaje
profundo y significativo, es en este sentido, que la gamificacion se ha convertido en una poderosa
estrategia pedagégi ca que combina el ementos | idicos con elementos | dicos, y laformacion de los
estudiantes.

El objetivo principal de esta propuesta es animar alos estudiantes a participar activamente,
comprender profundamente y aplicar de forma practica conceptos de educacion civica a través de
un enfogue basado en juegos en el aula; este enfoque pretende aprovechar la naturaleza intrinseca
y motivadora de |os juegos para involucrar alos estudiantes de manera més efectiva. en el proceso
de aprendizaje, especialmente en una materia tan i mportante como es la educacion civica.

El uso de lagamificacion en el aula cuentacon un fuerte apoyo en el sector de latecnologia
educativa, permitiendo el desarrollo de plataformasy aplicaciones especificamente disefiadas para
este fin; Herramientas como Educaplay, Nearpod y Kahoot han demostrado ser eficaces para crear
experiencias de aprendizaje interactivas, dinamicas y altamente personalizadas adaptadas a las
exigencias y requerimientos de | os estudiantes.

Para contextualizar adecuadamente la propuesta, se realizaron observaciones tradicionales
en € aula, encuestas a estudiantes y didogos con profesores, demostrando la viabilidad y €
potencial de lagamificacion en el campo de la educacion. 1os resultados son alentadores y resaltan
el impacto positivo que este enfoque puede tener en la incentivacion y los resultados de la
formacion de los estudiantes.

En este contexto, se presentala estructura detallada de la propuesta, desde el marco tedrico
hasta |a aplicacion practica en el aula, resaltando las caracteristicas y ventgjas de las herramientas
seleccionadas. También se describen en detale los requisitos metodologicos y tecnol 6gicos
necesarios para la implementacion exitosa de la propuesta, asi como las formas de aplicacion,
implementacion y evaluacion de los eventos gamificados; en general, esta propuesta tiene como
objetivo proporcionar unaaternativainnovadoray eficaz alaeducacion civica, aprovechael poder
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delagamificacion paratransformar el aulaen un entorno dinamico, interactivoy significativo para
los estudiantes.
3.1.2 Propositos u Objetivos de la Propuesta
e Fomentar |la participacion activa, la comprension profunday la aplicacion practica
de los conceptos de educacion parala ciudadania en 1os estudiantes a través de un

enfoque gamificado en el aula.

3.1.3 Fundamentacion Teorica que respalda la Propuesta

Aplicar lagamificacion en las clases de educacion parala ciudadania es fundamentalmente
factible porque se centran en € desarrollo de habilidades especificas, como la resolucion de
problemas, latoma de decisionesy la colaboracion, mediante la aplicacion de mecénicas de juego,
la tecnologia ha desempefiado un papd crucial en la implementacion de la gamificacion en la
educacion. Plataformas digitales y aplicaciones educativas han incorporado elementos de juego
para hacer que € aprendizaje sea mas interactivo y divertido. Una vez observada la clase
tradicional, se realiza la encuesta a los estudiantes, se dialoga con los docentes del érea'y docente
delaasignatura, se establece una entrevista con | as autoridades de lainstitucion con lafinalidad de
realizar la comparacion entre la clase tradiciona y la clase gamificada para lo cual se obtuvo
excelentes resultados, por ello se procede a conceptualizar las herramientas que se utilizan en la
clase observada.

Educaplay. Segun un estudio realizado por Paez-Quinde et a. (2022), manifiesta que es
una de estas herramientas colaborativas 3.0, que estd al alcance de todo e mundo ya que es una
herramientaweb 3.0 gratuitay permite alos usuariosrealizar actividades|Udicasy recreativas para
tener unainteraccion entre e profesor y el alumno.

Este programa se puede utilizar en tres idiomas diferentes: Espariol, Francés e Inglés, en
esta herramienta | as actividades son dinamicas y sobre todo entretenidas, 10 que ayuda al proceso
de ensefianza-aprendizaje en cada uno de los estudiantes.

Near pod.- Cando y Paez (2022): Es un recurso educativo online gratuito de ensefianza y
evaluacion que admite el trabajo sincrénico y asincronico, permite la creacion de presentaciones
con contenido interactivo como encuestas, cuestionarios y actividades gamificadas, en e cua €
docente lleva el control de la plataforma todo €l tiempo, supervisando las actividades que el

estudiante realiza en tiempo real, asi como €l avance de laclasey de las diapositivas, inicialmente

e 56

@ La Universidad para todos



BOLIVARIAMNA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

L3

UBE ‘ LUMIVERSIDAD

Nearpod fue disefiada para la educacién primaria, sin embargo, la flexibilidad de la plataforma
permite adaptarla a cualquier nivel educativo.

Nearpod es una plataforma educativa interactiva que permite a los maestros crear
presentaciones multimedia y actividades interactivas para involucrar a los estudiantes durante las
clases.

Kahoot.- Martinez (2017), es un recurso interactivo, dinamico y sencillo, parte de su éxito
se debe a que no se requieren grandes infraestructuras para soportarlo. Unicamente se necesita,
conexion wifiay un dispositivo mévil bien sea una tablet, un ordenador o un teléfono mévil. Su
mecanica es la siguiente: € profesor puede crear cuestionarios de una o varias respuestas,
discusiones o0 encuestas llamadas Kahoots, que pueden incluir imégenes y videos que
complementen el contenido académico, ademas, pueden elaborarse preguntas de diferente
complgidad en funcion del curso o las edades de los alumnos. Unavez que € profesor ha activado
el cuestionario a utilizar puede proyectarlo en el aula de forma gque | os estudiantes puedan acceder
alaplataforma desde su dispositivo electrénico y empezar ajugar.

Kahoot! se centra en la competencia amistosa y la gamificacién. Los estudiantes ganan
puntos por respuestas correctasy velocidad, o que crea un ambiente competitivo pero divertido en

el aula

3.1.4 Caracteristicas (Caracterizacion de la Propuesta)

Educaplay

Variedad de tipos de actividades. Educaplay ofrece una amplia gama de tipos de
actividades, como crucigramas, sopa de letras, mapas interactivos, cuestionarios, juegos de
memoria, entre otros. Esto permite a los educadores elegir € formato méas adecuado para sus
objetivos de ensefianza.

Personalizacion. Los profesores pueden personalizar las actividades seguin sus necesidades
especificas. Pueden agregar preguntas, imégenes, videos y otros elementos multimedia para hacer
gue las actividades sean més atractivas y relevantes.

Facilidad de uso. La plataforma esta disefiada para ser facil de usar, tanto para educadores
como para estudiantes. La creacion de actividades se realiza mediante un editor intuitivo que no

requi ere conoci mientos avanzados de programacion.
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Posibilidad de seguir el progreso. Los educadores pueden hacer un seguimiento del
progreso de los estudiantes a través de las actividades. Esto les permite evaluar €l rendimiento de
los estudiantes y adaptar la ensefianza segiin sea necesario.

Acceso en linea. Las actividades creadas en Educaplay son accesibles en linea, lo que
facilita su uso en entornos de aprendizaje virtuales. Los estudiantes pueden acceder a las
actividades desde cuaquier lugar con conexion ainternet.

Compartir y colabora. Los educadores pueden compartir fécilmente las actividades que
crean con otros docentes. Ademas, |0s estudiantes pueden colaborar en la realizacion de algunas
actividades, fomentando el aprendizaje colaborativo.

Disefio atractivo. L as actividades en Educaplay suelen tener un disefio atractivoy agradable
visualmente. Esto contribuye a mantener la atencién de los estudiantes y a hacer que €l aprendizaje
sea mas agradable.

Adaptabilidad. Las actividades pueden adaptarse a diferentes niveles de habilidad y
conocimiento, lo que las hace Utiles para una amplia variedad de estudiantes.

Compatibilidad con multiples dispositivos. Educaplay esta disefiado para ser compatible
con diversos dispositivos, como computadoras, tabletasy tel éfonosinteligentes. Esto garantiza que
los estudiantes puedan acceder alas actividades desde diferentes plataformas.

Retroalimentacion. Algunas actividades en Educaplay proporcionan retroalimentacion
inmediata a los estudiantes, |0 que les permite corregir erroresy comprender mejor 10s conceptos.

Near pod

Juegos interactivos. Nearpod permite la incorporacion de juegos interactivos en las
presentaciones. Puedes utilizar actividades de tipo juego, como preguntas de opcién mdltiple con
temporizador, crucigramas 0 juegos de asociacion, para motivar a los estudiantes y fomentar la
participacion.

Puntos y recompensas. Los educadores pueden utilizar sistemas de puntosy recompensas
dentro de las actividades para incentivar la participacion y € rendimiento. Por ejemplo, otorgar
puntos por respuestas correctasy ofrecer recompensas virtual es puede hacer que el aprendizaj e sea
mas divertido y motivador.

Competicidn entre estudiantes. La plataforma puede facilitar la creacion de competiciones

amistosas entre estudiantes. Esto puede incluir marcadores en tiempo real que muestren el
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rendimiento de cada estudiante durante una actividad, fomentando un ambiente competitivo
saludable.

Retroalimentacion inmediata. La retroalimentacion instantanea es clave en la
gamificacion. Nearpod puede proporcionar comentarios inmediatos después de que un estudiante
complete una actividad, ayudandoles a entender sus erroresy mejorar.

Colaboracién entre estudiantes. Aunque no es exclusivo de la gamificacion, Nearpod
permite la colaboracién entre estudiantes durante las actividades. Trabgjar juntos en desafios 0
resolver problemas puede ser unaforma efectiva de fomentar lainteraccion y el trabajo en equipo.

K ahoot

Preguntas de opcion multiple. Las actividades en Kahoot generalmente se basan en
preguntas de opcion multiple. Los participantes deben sel eccionar |arespuesta correctaentre varias
opciones, 1o que agrega un elemento de desafio y competencia.

Temporizador. Kahoot incluye un temporizador para cada pregunta, o que afiade urgencia
y emocién a juego. Los participantes deben responder en un tiempo limitado, 1o que agrega un
factor adicional de presiény competencia.

Puntuacion en tiempo real. Kahoot proporciona una puntuacion en tiempo real durante el
juego, mostrando |os puntajes de | os participantes después de cada pregunta. Esto crea un ambiente
competitivo y permite a los jugadores ver cOmo estan en comparacion con otros.

Musica y efectos de sonido. permite aumentar la emocion y el atractivo del juego Kahoot
permite agregar musica de fondo y efectos de sonido. Estos elementos pueden personalizarse para
adaptarse al tono y al temade la actividad.

Rondas teméticas. L os educadores pueden organizar las preguntas en rondas tematicas, 1o
que afade variedad y estructura a juego. Cada ronda puede centrarse en un tema especifico,
manteniendo € interés de |os participantes.

Opciones de personalizacion. Kahoot ofrece opciones de personalizacion para cambiar €
disefio y la apariencia de las actividades. Esto incluye la posibilidad de agregar imagenes, cambiar
coloresy gjustar la apariencia general paragque coincidacon el contenido de laleccion.

Modo de juego en equipo. Ademés del modo de juego individual, Kahoot permite a los
participantes formar equipos. Esto fomenta la colaboracion y € trabajo en equipo, ya que los

miembros del equipo trabajan juntos para responder preguntas correctamente.
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Retroalimentacién inmediata. Después de cada pregunta, Kahoot proporciona

retroalimentacion inmediata sobre la respuesta correcta e incorrecta. Esto facilita el aprendizaje a
medida que |os participantes comprenden |os conceptos durante el juego.
3.1.5 Estructuray Dinadmica de sus Componentes (Tipo de Propuesta)

Haciendo uso del laboratorio deinformatica seinicialaclase gamificadacon el temaOrigen
y evolucion del Estado como forma de control social, se presenta el objetivo de la clase la cual
consiste en Construir un significado histéricamente fundamentado y socialmente comprometido de
ciudadania, para discernir los significados de la actividad socio-politica de los individuos y saber
demandar y gjercer los derechos, asi como cumplir los deberes que la sustentan.

Como parte de la experiencia se inicia compartiendo la siguiente gréfica que es parte del
aplicativo de Educaplay que esté disponible en la pagina de ADR Formacién, (20244):
Grafico 19

Pagina actividad gamificada experiencia del tema.
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Nota. Fuente; ADR Formacion, (20244).

Con estaactividad |o que se espera es que | os estudi antes consigan recordar el temaanterior
gue tiene relacion con el nuevo, posteriormente se comparten las experiencias basadas en la
puntuacién lograda en la experienciay refuerzo armonico de latematica.

Se procede explicar €l tema haciendo uso de la proyeccion de laminas realizadas en

Neardpod:
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Grafico 20
Conceptualizacion del tema dela clase.
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Nota. Fuente, elaboracién propia.
Gréfico 21

Parte de la metodol ogia clase gamificada.
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Nota. Fuente; elaboracion propia.

Como parte de la conceptualizacion se les indica a los estudiantes que elaboren el
cuestionario:
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Grafico 22
Interfaz de cuestionario en Nearpod.
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Nota. Fuente, elaboracién propia.
Grafico 23

Resultado de cuestionario Nearpod.
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Nota. Fuente, elaboracién propia.
L os estudiantes tienen la oportunidad de repetir el cuestionario hasta que logre identificar
los términos correctos gue se preguntan, |o que permite que tenga una excelente puntuaciony ala

vez aprende la tematica explicada.
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Gréfico 24

Actividad gamificada para la aplicacién del tema.
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Nota. Fuente; ADR Formacion, (20244).

3.1.6 Exigenciasy Criterios que debe cumplir de acuerdo a su naturaleza y alcance

3.1.6.1 Requerimientos M etodol 6gicos y/o Tecnol 6gicos

Se requiere acceso ainternet y computador o teléfono celular
Disponibilidad de tiempo
Trabajo en equipo y coordinacién

Familiarizacion de la actividad gamificada en docente y estudiantes.

3.1.7 Formade Aplicacion, | mplementacion y Evaluacion
3.1.8 Cierre

Laactividad cierracon una actividad gamificada basada en la eval uacin de conocimientos

del tema estudiado, la propuesta que se muestra se encuentra en € siguiente grafico que podemos

encontrar en Educaplay. (ADR Formacion, 2024b)

¥

-
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Gréfico 25
Evaluacién cierre de la clase gamificada.
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Nota. Fuente; ADR Formacion, (2024b).

3.2  Conceptualizacién

Esta propuesta de gamificacion en la educacion para la ciudadania se fundamenta en
diversas concepciones y enfoques pedagdgicos los cuales han sido explorado en el marco tedrico
de esta investigacion, en donde se exploraron teorias que respaldan la gamificacion como una
herramienta efectiva para € aprendizaje, considerando aspectos como el constructivismo, €
aprendizaje basado en proyectos y las teorias motivacionales;, asimismo, en esta propuesta se
describen los diferentes sistemas que se integran para formar un enfoque coherente de ensefianza-
aprendizaje gamificado, como el disefio de desafios, la creacion de recompensas y € uso de
retroalimentacion constante; ademas

Por otro lado, se detallan las estrategias especificas, programasy proyectos que se utilizaran
en el aula, como la implementacion de juegos educativos, la creacion de competiciones y la
incorporacion de el ementos de narrativa; también se explican los métodosy procedimientos que se
seguirdn para disefiar e implementar las actividades gamificadas, como la planificacion de
actividades interactivas, la evaluacion formativa y la adecuacion de las trabajos y tareas alo que
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requiere y necesitan los estudiantes, en otro contexto, en cuanto a los recursos y materiales
necesarios, seidentifican herramientas tecnol 6gicas, material es audiovisua esy recursos didacticos
digitales que favoreceran la gamificacion en el aula (Torres, 2022) y por Ultimo, se muestra como
se adaptara la propuesta a curriculo educativo existente, complementando la finalidad de la

formacion en la asignatura de “educacion para la ciudadania”

3.2.2 Enfoque Tedricosy Model os Pedagdgicos

La presente propuesta de gamificacion en la “educacion para la ciudadania” se fundamenta

en diversos enfoques y model os pedagdgicos, entre |0s que se destacan:

1. Constructivismo: Esta propuestaradicaen el concepto de que el proceso de aprendizaje
es social tanto como activo en e que los participantes van edificando el auto
conocimiento que se da por medio de las vivencias y la interaccion con el entorno. La
gamificacion se implementa como una herramienta para apoyar la participacion activa,
lareflexion y la construccion de "significado” de los estudiantes, como escribe Cubero
(2005, p. 43): "En € constructivismo, se cree que los estudiantes aprenden mejor
cuando participan activamente... en crear conocimiento en lugar de recibirlo
pasivamente”.

2. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Este enfoque se utiliza para disefiar
actividades gamificadas basadas en proyectos de lavidareal o ssimulados en los que los
estudiantes trabajan en equipos para resolver problemas, tomar decisiones y alcanzar
metas especificamente; porque "la gamificacion se puede integrar con el ABP ya que
asiste a para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en proyectos
desafiantes’. (Canon y Garcia, 2022, p. 114)

3. Aprendizaje Significativo: La propuesta se enfoca en la creacion de actividades que
tienen significado para los estudiantes, conectando los conceptos y habilidades
aprendidas con sus experiencias y conocimientos previos, usando la propuesta de
Sobrino, (2014) que indicague lagamificacion, al utilizar elementos del juego como la
narrativa y los desafios, puede facilitar la creacion de experiencias de aprendizaje
memorablesy significativas' (p.41).

4. Teorias Motivacionales: La gamificacion se basa en los principios de la motivacién
intrinseca y extrinseca, utilizando elementos del juego, como la competencia, la
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recompensa y la retroalimentacion, para mantener a los estudiantes interesados y
comprometidosen el proceso de aprendizaje, reforzado por Riquelme (2023) queindica
gue: "L os videojuegos y las aplicaciones gamificadas pueden aumentar la motivacion
de los alumnos a brindarles recompensas, reconocimiento y oportunidades para
mejorar”. (p.89)

3.2.3 Integracion de Componentes: Sistemas

En esta propuesta se integran diferentes componentes para formar un sistema coherente de
ensefianza-aprendizaje gamificado, este sistema gamificado en la “educacion para la ciudadania”
en los estudiantes del primer afio de bachillerato de la especiaidad informatica de la Unidad
Educativa Catalina Cadena Miranda, esta compuesto por varios elementos que se integran de
manera coherente; en primer lugar, se utiliza una plataforma online que permite a los estudiantes
acceder alos contenidos y actividades gamificadas de manera interactivay atractiva; ademas, se
incorporan diferentes recursos digitales, como videos, juegos y simulaciones, que apoyan €l
proceso de aprendizaje.

Lagamificacion también se basa en laimplementaci 6n de retosy competenciasya que ello
es un aliciente para € estudiante en la participacion activa que les asista a superar desafios;
asimismo, se cuentacon un sistemade seguimiento y evaluacion que permiteidentificar € progreso
de cada estudiante y brindar retroalimentacion personalizada; todos estos componentes se integran
de manera coherente y se adaptan al curriculo educativo existente, complementando la finalidad
del aprendizagje; es por €llo que, esta propuesta de gamificacion integra diferentes componentes
paraformar un sistema coherente de enseflanza-aprendizaje, entre |0s que se encuentran:

1. Plataforma Online: Se utilizara una plataforma online como: Edpuzzle, Educaplay o
Nearpod, que permite a los estudiantes acceder a los contenidos y actividades
gamificadas de manerainteractivay atractiva.

2. Recursos Digitales: Se incorporan diversos recursos digitales, como videos, juegos,
simulaciones y herramientas de evaluacién, que apoyan y enriquecen el proceso de
aprendizaje.

3. Metodologia de Desafiosy Competencias. Se implementan desafiosy competiciones,
lo que genera motivacion a los estudiantes por participar de forma activa, y superar
desafios, fomentando el trabajo colaborativo y la sana competencia.
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4. Sistema de Seguimiento y Evaluacion: Se utilizan sistemas de seguimiento y
evaluacion para determinar el progreso de cada estudiante y proporcionar
retroalimentacion individualizada; Este sistema le permite la gjecucion y verificacion
delaactividad de juego de los estudiantes y evaluar el impacto de |as recomendaciones
en la formacion de la “educacion para la ciudadania”, con la ayuda de este seguimiento.

5. Adaptacion al Curriculo Educativo: Todos los componentes de la propuesta se
adaptan al curriculo educativo existente, complementando € propésito del aprendizaje

en la “educacion para la ciudadania”.

3.24 Edrategias, Programas, Proyectosy Acciones

Para implementar la gamificacion en la formacion de la “educacion para la ciudadania”
para los estudiantes del primer afio de bachillerato de la especialidad informatica de la Unidad
Educativa Catalina Cadena Miranda, se utilizaran diversas estrategias, programas y proyectos;
entre las méas destacada a utilizar se encuentra la creacion de retosy misiones relacionadas con los
contenidos de la asignatura, € uso de puntos y niveles para motivar a los estudiantes, la
implementacion de tableros de lideres para fomentar la competencia entre ellos, y el uso de
recompensas y reconocimientos para premiar el progreso y los logros alcanzados.

Ademas, se desarrollaran programas y proyectos como la creacién de juegos educativos
interactivos, la organizacion de eventos y competiciones relacionadas con la ciudadania, y la
colaboracion con otras instituciones para enriquecer la experiencia gamificada de los estudiantes,
estas estrategias, programas y proyectos buscardn fomentar la participacion activa de los
estudiantes, promover el aprendizaje significativo y desarrollar competencias ciudadanas a través
de lagamificacion en el aula, resumiendo |as mismas tenemos:

1. Disefio de Experiencias Gamificadas. Se disefian actividadesy juegos educativos que
incorporan elementos de gamificacidn, como puntos, niveles, recompensas, desafiosy
competencia.

2. Creacion de Competenciasy Torneos. Se organizan competiciones y torneos entre
los estudiantes para fomentar la participacion activa, €l trabgjo en equipo y la sana

competencia.
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3. Incorporacion de Elementos Narrativos: Se utilizan elementos narrativos para crear
historias y escenarios que contextualizan las actividades gamificadas y aumentan el
interésy la motivacién de los estudiantes.

4. Utilizacién de Herramientas Tecnoldgicas: Se utilizan herramientas tecnoldgicas
como plataformas online, juegos educativos, ssimulaciones y realidad virtual para

mejorar laexperiencia de aprendizgje y lainteraccion entre |os estudiantes.

3.25 Metodologias, Métodosy Procedimientos

Los métodos y procedimientos que se utilizaran para disefiar e implementar las actividades
gamificadas dentro de la formacion de la “educacion para la ciudadania”, que es una metodologia
basada en la investigacion y el andlisis de las teorias y enfoques pedagdgicos que respaldan la
gamificacion en la educacion, ademés de que se estableceran procedimientos que permitan la
calificacion y supervision de las actividades gamificadas, a través de la observacion directa, la
recopilacion de datos y la retrodimentacion de los estudiantes, entonces disefiando la
implementacion de | as actividades gamificadas, se seguiran una serie de metodol ogias, métodosy
procedi mientos especificos, entre |os que se pueden mencionar:

1. Planificacion de Actividades Interactivas. Se planean clases interactivas para
involucrar a los estudiantes en la busqueda de los datos informativos, a resolver
conflictosy mejora a tomar decisiones.

2. Evaluacion Formativa: Se realiza una evaluacion formativa continua con el afan de
poder supervisar € progreso que van teniendo los estudiantes, gjustando asi las
actividades en funcion de sus necesidades.

3. Las actividades interactivas planificadas involucrardn a los estudiantes en la

busqueda de |os datos informativos, a resolver conflictosy mejora al tomar decisiones.

3.2.6 Recursosy Materiales

Parallevar a cabo la propuesta de gamificacion, es necesario contar con diversos recursos
y materiales en los que se requeriran dispositivos tecnoldgicos como ordenadores, tabletas o
smartphones, que permitan a los estudiantes acceder a los contenidos y realizar las actividades
gamificadas, adicionalmente esta propuesta de gamificacion requiere de la utilizacion de diversos

recursosy materiales, entre los que se encuentran:
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1. Herramientas Tecnoldgicas. Se utilizaran plataformas online, juegos educativos,
simulaciones y herramientas de evaluacién digital.
2. Materiales Audiovisuales. Se utilizaran videos, iméagenes, infografias y otros
material es audiovisual es para mejorar la experiencia de aprendizaje.
3. Recursos Didacticos Digitales: Se utilizaran recursos didécticos digitales como
presentaciones, cuestionarios, juegos interactivos y herramientas de colaboracion.
3.2.7 Adaptaciones Curriculares
La gamificacién propuesta se adapta a programa educativo existente, incluyendo
estrategias y actividades para reforzar |os contenidos y competencias especificadas en el tema de
educacion civica; através de la gamificacion, se anima a los estudiantes a participar activamente
en la creacion de un entorno de aprendizaje motivador y significativo; ademés, este programa
complementa la finalidad del aprendizaje brindando oportunidades para desarrollar habilidades
multidimensionales como las de trabajar en equipo, habilidad de tomar decisiones y resolver
conflictos, que son labase paralaeducacion ciudadana universal de los estudiantes; esta propuesta
de gamificacion se complementa con el propoésito de los instructivos para el tema de la “educacion
para ciudadania”, ya que:
e Sedesarrollan actividades gamificadas que corresponden alos contenidos y habilidades
especificas de la asignatura.
e Se utilizan las actividades gamificadas para evauar e logro de la finaidad del
aprendizaje.
e Se adaptan las actividades gamificadas a las exigencias y requerimientos de los
estudiantes.
3.2.8 Instrumentos de Diagnéstico y Evaluacion
Paraevaluar el impacto del uso de lagamificacion en e aprendizaje en el entorno educativo,
se utilizaran diferentes instrumentos de diagnéstico y evaluacion, en donde se aplicaran
cuestionarios antesy después de laimplementacion de la propuesta de gamificacion para recolectar
datos sobre el estado de motivacion y de la implicacion en las actividades de parte de los
estudiantes, asi como su percepcion del proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado; ademas se
utilizaran diversos instrumentos de diagnostico y eval uacién paramedir €l impacto de la propuesta
de gamificacion en el aprendizaje de los estudiantes, entre |os que se encuentran:
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1. Pruebas de conocimiento: Se realizaran pruebas de conocimiento antes y después de
la implementacion de las actividades gamificadas lo que permite la calificacién
continua de cdmo van avanzando |os estudiantes en el aprendizaje de los contenidos.

2. Observacion: Se observara el comportamiento de los estudiantes durante las
actividades gamificadas para evaluar su participacion, motivacion y trabajo en equipo.

3. Entrevistas: Se redizaran entrevistas a los estudiantes para conocer su opinion sobre
las actividades gamificadas y el impacto que han tenido en su aprendizaje.

Finalmente, esta propuesta de gamificacion en la “educacion para la ciudadania” se basa en
una sdlida fundamentacion tedricay se integra de manera coherente con el curriculo educativo ya
existente; la implementacion de esta propuesta requiere de la utilizacion de diversas estrategias,
herramientasy recursos, asi como del seguimiento y evaluacién continua paramedir suimpacto en
laformacion que van teniendo | os estudiantes; al utilizar lagamificacion como herramienta, 1o que
se busca es fomentar la participacion activa, la comprension profunda y |a aplicacion practica de
los conceptos de “educacion para la ciudadania” en los estudiantes, contribuyendo a su desarrollo
como ciudadanos informados, responsables y comprometidos con |a sociedad.

3.3 Validacion dela Propuesta

Lavalidez y viabilidad de esta propuesta educativa es fundamental ya que requiere de un
respaldo sdlido tanto tedrico como préctico; en este sentido, la presente investigacién sobre la
gamificacion en la “educacion para la ciudadania” se fundamenta en un analisis exhaustivo que
abarca desde la perspectiva tedrica hasta jemplos préacticos, a través del presente apartado, se
detalla como esta propuesta de gamificacion ha sido validada y respaldada por estudios previos,
experiencias exitosas y opiniones de expertos, consolidando asi su pertinencia y potencia
transformador en el ambito educativo.

3.3.1 AndlisisTeorico

Dentro del andlisis tedrico de esta propuesta de gamificacion en la “educacion para la
ciudadania”, en la se fundamenta en una revision exhaustiva de la literatura académica pertinente,
se ha destacado el impacto positivo que la gamificacion tiene en la motivacion y € aprendizaje,
respal dado ademas por diversos estudios que resaltan su capacidad para aumentar la participacion

activay lacomprension profunda de | os conceptos.
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Asimismo, se subraya €l alineamiento de esta propuesta con enfoques pedagdgicos
solidamente establecidos, como el constructivismo y el aprendizaje basado en proyectos, en | os
gue asegura su coherencia con las teorias del aprendizaje; por otro lado, se resalta la adaptacion a
curriculo educativo existente, o que garantiza la integracion armonica de la gamificacion con €
fin de formar al estudiante en la “educacion para la ciudadania”, a continuacioén sefialamos los
estudios mas relevantes:

1. Impacto positivo en la motivacion y € aprendizaje: Diversos estudios respaldan la
efectividad de la gamificacion en la “educacion para la ciudadania”, destacando su
capacidad para aumentar la motivacion, la participacion activa y la comprensién
profunda de los conceptos. (Holguin et al., 2020; Carvgja et al.,2022)

2. Alineamiento con enfoques pedagdgicos. Esta propuesta se sustenta en sblidos
fundamentos pedagdgicos como e constructivismo, el aprendizaje basado en proyectos
y las teorias motivacionales, |0 que garantiza su coherencia con las teorias del
aprendizaje (Hernandez, 2008; Cubero, 2005).

3. Adaptacion al curriculo educativo: Esta propuesta se adapta al curriculo existente,
complementando el propdsito del formar al estudiante en “educacion para la
ciudadania” (MINEDUC, 2019).

3.3.2 Ejemplos Practicos

L os siguientes gjemplos practicos constituyen un elemento fundamental para respaldar la
viabilidad y efectividad de esta propuesta de gamificacion en la “educacion para la ciudadania”, ya
gue es a través de experiencias reales y casos exitosos, en donde se evidencia como la
implementacion de estrategias gamificadas en el aula puede transformar el proceso de formacion
de los estudiantes, 10 que en estos g emplos va de la mano; y ademas de que potencian tanto
incentivo como el compromiso de |os estudiantes.

Estos g emplos proporcionan diversos puntos de vistas valiosos sobre la adaptabilidad y
aplicabilidad de la gamificaciéon en diferentes contextos educativos, consolidando su posicion
como una herramienta versatil y eficaz para mejorar la calidad de la educacion, los cuales
detallamos a continuacion:

1. Experiencia de Gamificacion en la “Educacion para la Ciudadania”: La propuesta

tomacomo referencia unaexperi enciaexitosa de gamificacion implementadaen un aula
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de “educacion para la ciudadania”, demostrando su viabilidad y potencial impacto
(ADR Formacién, 20244).

2. Implementacién en otros contextos educativos: La gamificacion se ha utilizado con
éxito en diversos contextos educativos, como la ensefianza de mateméticas, cienciasy
lenguas, |o que avala su versatilidad y aplicabilidad (Cedefio-Tuarez et al.,2022; Paez-
Quinde et d.,2022).

3.3.3 Opiniones de Expertos:

La validacion de esta propuesta como la gamificacion en la “educacion para la ciudadania"
no solo se fundamenta en analisis tedricosy €emplos préacticos, sino que también en las opiniones
de expertos en el campo educativo, las mismas que aportan una perspectiva valiosa sobre la
viabilidad y efectividad de esta propuesta, respaldando su potencial para optimizar laformaciony
el incentivo de los estudiantes; es a través del reconocimiento y respaldo de estos expertos, en
donde esta propuesta se fortalece alin mas en la credibilidad y relevancia de laimplementacion de
la gamificacion en laformacion de los estudiantes, a continuacion el detalle de estas opiniones de
expertos.

e Viabilidad y efectividad: La propuesta ha sido revisada por expertos en el campo de

la educacion, quienes respaldan su viabilidad y efectividad, destacando su potencial
paramejorar €l aprendizaje y lamotivacion (Contreras et al.,2017; Riquelme, 2023).

En el desarrollo de esta investigacion sobre la influencia de la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de | os estudiantes del primer afio de bachillerato en la Unidad Educativa
Catalina Cadena Miranda, se ha recopilado y analizado una serie de comentarios positivos
provenientes de expertos en € campo de la educacién y la tecnologia. Estos comentarios destacan
varios aspectos clave que refuerzan la validez y el potencia de la gamificacion como herramienta
educativa.

Se presenté el tema propuesto a MSc. Uruchima Rivera Yolanda Beatriz quien
actualmente es rectoray docente de la Unidad Educativa del Milenio Eloy Alfaro delgado ubicada
en la provincia del cafar Canton La Troncal, tiene 6 afios como investigadora y un articulo

publicado, manifiesta que “Integrar la gamificacion en la ensefianza de la Educacion para la
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ciudadania para estudiantes de primer afio de bachillerato en informatica es fundamental. No se
trata solo de ensefiar, sno de involucrar a los estudiantes de una manera emocionante y
significativa.

Al hacerlo, les brindamos la oportunidad de sentirse mas motivados'y comprometidos con
el aprendizaje, mientras cultivamos habilidades importantes para su vida personal y profesional.
Ademés, al adaptar las actividades para satisfacer las necesidades individuales de cada estudiante,
creamos un ambiente inclusivo donde todos se sienten valorados y tiene la oportunidad de crecer

juntos”. Se adjunta hoja de validacidén en anexos

Otro experto que aporta con ideas que fortalecen la propuestaesel M Sc. Juan Calor Giler
Rojas con 11 afos de experiencias, labora actualmente como personal DECE en el distrito de
educacién 03D03,es investigador desde hace 10 afios en el ambito tecnol 6gico, manifiesta que “La
gamificacion permite meorar el rendimiento estudiantil a establecer metas claras, que permite
proporcionar retroalimentacion constante entre estudiantes-docente, 1o cual permite recompensar
el progreso del estudiante alo largo de su proceso de aprendizaje influyendo en su comportamiento,

colaboracion, rendimiento con resultados significativos”

M Sc. Alvear Coronel Mayra Algjandra, docente perteneciente a distrito de educacion
09D16, 8 afios de experienciay 2 afios de investigadora en temas tecnol 6gicos, manifiesta que el
tema propuesta tiene gran asertividad y efectividad dentro del proceso de ensefianza en palabras
textuales, manifiesta que “la gamificacion como estrategia didactica con la finalidad de mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Educacion para la ciudadania en estudiantes de primer afio
de bachillerato de la especialidad Informatica al hacer que €l aprendizaje sea mas interactivo,
motivador y relevante para su vida diaria. Permitiendo dar un enfoque innovador con alternativas
gue permiten disefiar recursos tecnologicos para los estudiantes”

Seguin los comentarios y dialogos obtenidos con |os expertos se puede indicar 1o siguiente:

L os expertos coinciden en que la gamificaci dn incrementa significativamente lamotivacion
y el compromiso de los estudiantes. Al incorporar el ementos de juego, como recompensas, retosy

retroalimentacion inmediata, |os estudiantes se sienten més incentivados a participar activamente
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en el proceso de aprendizaje. Este aumento en lamotivacion se traduce en una mayor participacion
y un compromiso sostenido con las actividades académicas.

La gamificacion promueve el aprendizaje activo a involucrar a los estudiantes en
actividades dindmicas e interactivas. Segun |os expertos, este enfoque facilita una mayor retencion
del conocimiento y unacomprensién mas profunda de los contenidos. Al resolver problemas, tomar
decisiones y recibir retroalimentacion en tiempo real, los estudiantes desarrollan habilidades
criticasy aplican los conoci mientos adquiridos de manera practica.

Otra ventaja sefialada por |os expertos es |a capacidad de la gamificacion para personalizar
el aprendizaje. Mediante la adaptacion de los niveles de dificultad y € contenido alas necesidades
y capacidades individudes de los estudiantes, la gamificacion ofrece una experiencia de
aprendizaje més adecuada y efectiva. Esta personalizacién ayuda a abordar las diferencias
individualesy afomentar un ambiente de aprendizaje inclusivo.

Lagamificacion también potencia el desarrollo de habilidades socialesy colaborativas. L os
expertos destacan que muchas actividades gamificadas fomentan la cooperacion y €l trabajo en
equipo, 1o que permite a los estudiantes interactuar, comunicarse y resolver problemas
conjuntamente. Estas habilidades son esenciales tanto en e dmbito académico como en la vida
profesional futura.

La implementacion de la gamificacion en el aula representa una innovacion significativa
gue se adapta a las tendencias tecnol 6gicas actuales. Los expertos resaltan que |os estudiantes de
hoy estan inmersos en un entorno digital y que laintegracién de estas tecnologias en la educacion
no solo hace el aprendizaje més relevante y atractivo, sino que también prepara a los estudiantes
para un mundo cada vez més digitalizado.

L os comentarios positivos de |os expertos subrayan el impacto positivo de la gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La gamificacion no solo mejora la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, sino que también fomenta € aprendizaje activo, personaliza la
experiencia educativa, desarrolla habilidades sociales y se alinea con las tendencias tecnol 6gicas
actuales. Estos beneficios evidencian que la gamificacion es una herramienta poderosa para
transformar y enriquecer la educacion, haciendo que el aprendizaje sea més efectivo y agradable

paralos estudiantes.
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En el Capitulo 3 se ha detallado el disefio metodoldgico del estudio, enfocandonos en la
delimitacion de la poblacion y muestra, asi como en lajustificacion del tipo de muestreo empleado.
A través de un muestreo no probabilistico intencional, se seleccion6 una muestra de 29 estudiantes
delaespecialidad de Informaticay Programacion dela Unidad Educativa Catalina CadenaMiranda
para examinar el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El muestreo no probabilistico intencional se justificod por su convenienciay adecuaciéon a
las condiciones del estudio. Este enfoque permitié seleccionar participantes accesibles y
dispuestos, garantizando que | os datos obtenidos fueran relevantes y especificos paralos objetivos
de la investigacion. A pesar de las limitaciones inherentes a este tipo de muestreo, se tomaron
medidas paraasegurar ladiversidad y representatividad de la muestra en términos de caracteristicas
como género, edad y rendimiento académico.

L a metodol ogia delineada en este capitul o proporciona una base solida paralarecopilacién
y andlisis de datos. Al centrarse en estudiantes con conocimientos y experiencia en informaticay
programacion, se espera obtener unavision profunday matizada del impacto de la gamificacién en
su aprendizaje y motivacion. Los criterios de seleccion empleados aseguran que los participantes
sean representativos de la diversidad existente dentro de la especialidad, |0 que fortalece lavalidez
de losresultados 'y su aplicabilidad a contextos similares.

El Capitulo 3 establece un marco metodolégico riguroso y bien justificado para la
investigacion, asegurando que los hallazgos obtenidos serén relevantes y aplicables. Este enfoque
metodol6gico, centrado en la seleccion intencional de una muestra representativa, permitira
explorar de maneraefectiva el impacto delagamificacion en el proceso educativo, proporcionando
interpretaciones valiosas que podran guiar futuras intervenciones pedagdgicas en contextos
educativos similares.
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CONCLUSIONES
La integracion de los fundamentos tedricos en la gamificacion de la Educacion parala
Ciudadania busca crear un entorno educativo mas dindmico, participativo y relevante
para los estudiantes, fomentando una comprension mas profunda de los conceptos y
valores relacionados con la ciudadania.
Las caracteristicas de las clases tradicionales vs clase con actividades gamificadas han
permitido que la investigacion tenga una favorable aceptacion, ya que se fundamenta
en mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje haciendo que la clase torne un modelo
participativo, mediante logros y retos que permita a los estudiantes motivarse e
involucrarse en la asignatura de educacion parala ciudadania
La gamificacion comparte similitudes con el aprendizaje basado en problemas a
presentar desafios y sSituaciones que requieren que los estudiantes apliquen
conoci mientos adquiridos para resolver problemas del mundo rea relacionados con la
ciudadania.
La propuesta se alinea con la teoria constructivista, que destaca € papel activo del
estudiante en la construccién de su propio conocimiento. Al proporcionar entornos de
juego que permiten a los estudiantes explorar, experimentar y reflexionar sobre
cuestiones de ciudadania, se fomenta la construccién significativa del conocimiento.
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RECOMENDACIONES

Definir claramente los objetivos educativos que deseas lograr en la asignatura de
educacion para la ciudadania. Establecer metas claras ayudara a disefiar actividades de
gamificacion alineadas con esos objetivos.

Integrar elementos de juego que sean relevantes para la materia y que reflgjen
situaciones del mundo real. Por ejemplo, diseflar misiones basadas en problemas
sociales, desafios de toma de decisiones éticas o simulaciones de participacion
ciudadana.

Implementar sistemas de retroalimentacion que ayuden alos estudiantes a comprender
sus fortalezas y areas de mejora en términos de ciudadania. Puedes proporcionar
retroalimentacion a través de comentarios personalizados, evaluaciones formativas y
reflexiones sobre sus acciones en €l juego.

Realizar investigaciones en otras disciplinas y verificar el indice positivo que genera
aplicar propuestas tecnol 6gicas en areas disciplinares, fortaleciendo de esta manera al

curriculo nacional educativo.
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Anexo 1. Cronograma
Tabla3

Cronograma de trabajo

ANEXOS

Objetivo general

Disefiar una estrategia didéactica basada en la gamificacién de los contenidos para la asignatura Educacion para
la ciudadania de la unidad educativa Catalina Cadena Miranda en la provinciadel Guayas canton El Triunfo en

el periodo lectivo 2023-2024

. e o Recursos
Objetivos especificos Actividades Responsables | rios Feb
1. FASE 1 Marco tebrico Revision documenta | Jeimy Romero
Describir los fundamentos tedricos | (Investigaciones previas- | Jorge Faconi
gue sustentan €l uso de gamificacion | bases legales

paa € proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura de
Educacién parala Ciudadania

conceptualizaciones)

Andlisis documental

Redaccién de marco tedrico.

Primer envio Entrega de
avance alatutora

2. Diagnostico

Identificar las caracteristicas proceso
de ensefianza aprendizaje en la
asignaturade

educacion para la ciudadania en
estudiantes  dd primer  afo
bachillerato de

la unidad educativa Catalina Cadena
Miranda en €l periodo lectivo 2023 —
2024

Elaboracion de instrumento
para encuesta.

Vdidacién de instrumento
para entrevistas

Aplicacion de instrumentos

Tabulacién de los resultados

Andlisiseinterpretacion delos
resultados

Jeimy Romero
Jorge Falconi

3. Propuesta

Definir las caracteristicas debe tener
una edrategia didactica para la
gamificacion del  proceso  de

Revision de documentacion

Definicion de componentes de
laestrategia

Redaccién de la estrategia

Jeimy Romero

Jorge Falconi

¥

)

o
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Objetivo general

Disefiar una estrategia didéactica basada en la gamificacién de los contenidos para la asignatura Educacion para
la ciudadania de la unidad educativa Catalina Cadena Miranda en la provinciadel Guayas canton El Triunfo en

el periodo lectivo 2023-2024

Objetivos especificos

Actividades

Responsables

Recursos
necesarios

ensefianza  aprendizaje de la
asignatura Educacion para la
Ciudadania para estudiantes del
primer afio de bachillerato

Redaccién de la propuesta de
investigacion

Presentacion de la estrategia a
docentes

4. Resultados

Vdidar mediante e criterio de
expertos la funcionalidad de la
gamificacibn para meorar €
rendimiento del proceso ensefianza
aprendizaje

Elaboracion deinstrumento de
vaidacion

Seleccion de los expertos

Entrega de documentacion a
los expertos.

Recepcion de resultados de
evaluacion

Andlisiseinterpretacion delos
resultados

Elaboracion de conclusiones.

Jeimy Romero
Jorge Falconi

Nota: Fuente; elaboracion propia.
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Anexo 2. Lista de cotejo para evaluar clase de educacion para la ciudadania en
estudiantes de primer afio de bachillerato

Modelo de Lista de Cotegjo Utilizada para Calificar una Clase:

Tabla 4. Lista de cotejo para evaluacion dela clase

UNIDAD EDUCATIVA

CATALINA CADENA MIRANDA

LISTA DE COTEJO PARA OBSERVACION AULICA

Se marca con una X segun lo observado, teniendo en cuenta que el 4 es calificacion mas

altay

el 1 es la mas baja

4: Excelente - 3:Bueno - 2:Regular - 1:Malo

Aspectos a evaluar

Participacion activaen laclase.

Tiempo adecuado en realizar las actividades

Atiende la clase

Interés en d tema

Interaccion y Colaboracion

demés.

Respeto hacialas opinionesy preguntas de los

Comprension del Tema.

estudiantes.

Claridad en laexpresién de ideas de parte de los

Actividades Practicas

Comportamiento y Etiqueta

Retroalimentacion

TOTAL
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