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RESUMEN

El trabajo investigativo tiene como objetivo identificar la gamificacion y los
ambientes de aprendizaje con los nifios del Sexto grado de educacion general bésica en la
Unidad Educativa Liceo Nuevo Mundo, desarrollando una serie de interrogantes que nos
Ilevaron a la investigacion de cada variable establecida, identificando el bajo conocimiento
de la técnica de la gamificaciéon en los estudiantes y por parte de los docentes de la
institucion, el trabajo fue sustentada con informacion confiable y veridica en fuentes seguras,
cada criterio mencionado en la investigacion es puramente del investigador.

La metodologia del trabajo tuvo un enfoque mixto, porque se basa en la comprension
profunda del fendmeno a investigar y la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de
datos la cual nos exige analizar la informacion de nuestro problema, con el fin de obtener
datos numéricos, y poder representarlo a traves de cuadros o pasteles.

La interpretacion de los datos se realizo con las técnicas que sugiere cada enfoque de
acuerdo al instrumento aplicado: para el procesamiento de los datos, se uso la objetividad
con el programa Excel, complementado con la elaboracién de estadigrafos que nos sirvio
para el analisis de cada pregunta, siendo asi los resultados obtenidos de forma global segun
la participacion del docente y estudiantes donde se verifico que la comunidad educativa ha
realizado varios encuentros institucionales sobre la gamificacion y los ambientes de
aprendizaje, se implementd nuevas herramientas pedagdgicas para poder aplicar la técnica
de la gamificacion en las diferentes asignaturas impartidas por el docente.

Al incluir la técnica de la gamificacion en clases se incremento la participacion y la
motivacion en los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo.

Palabras claves: Gamificacion, Ambientes de aprendizaje, herramienta pedagdgica,

motivacion, Innovador.



ABSTRACT

This research aims to identify gamification and learning environments among
sixth-grade children of basic general education at “Unidad Educativa Liceo Nuevo
Mundo”, It develops a senies of questions that led to the research of cach established
variable, identifying the low knowledge of gamification techniques among students and
the institution’s teachers. The work was supported by reliable and truthful information
from sccure sources, and cach criterion mentioned in the research is purely from the
researcher. The methodology of the work had a mixed approach because it 1s based on a
deep understanding of the phenomenon to be investigated and the application of data
collection instruments, which requires us to analyze the information of our probliem to
obtain numenical data and represent it through charts or graphs. Data interpretation was
carried out using the techniques suggested by each approach according to the applied
instrument; for data processing, objectivity was used with Excel software, complemented
by the creation of statistical graphs that served for the analysis of cach question. Thus,
the results obtained globally according to the participation of teachers and students were
verified, showing that the educational community has held several institutional meetings
on gamification and learning environments, New pedagogical tools were implemented to
apply the gamification technigue in the varous subjects taught by (he teacher. By
including the gamification technique in classes, participation, and molivation among
sixth-grade students at “Unidad Educativa Licco Nuevo Mundo™ increased.

Keywords: Gamification, Learning Environments, Pedagogical Tool, Motivation,

Innovative.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

El trabajo investigativo sobre la gamificacion y los ambientes de aprendizaje en los
estudiantes de sexto grado de educacion basica media es de gran interés ya que fue un trabajo
de manera ludica de ensefiar a través de juegos didacticos teniendo como resultado la
motivacion de los estudiantes por aprender. Donde los ambientes de aprendizaje son
estimulados por las metodologias, que los docentes plantean en las aulas de clase para
transmitir los conocimientos, se plasmd varias actividades que se tomaron en cuenta para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes a través de la gamificacion.

La gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje es un método innovador con
el que se pretende que los alumnos aprendan a través de juegos. En el sistema educativo
suele hacer que el aprendizaje sea mas atractivo cuando se implementa como estrategia y
recurso en el aula de clase donde una leccion gamificada mantiene los mismos objetivos de
aprendizaje, pero hace que el proceso sea mas divertido. ( Merino Barona, Recalde Drouet,
Burneo Robles, Idrovo Palacios, & Sanchez Pazmifio, 2023)

Al aplicar la metodologia de la gamificacion obtendriamos resultados positivos,
como el fortalecimiento del aprendizaje de los nifios mediante juegos. Estos posibilitarian
varias estrategias donde se solucionaria problemas de atencidn. Lo interesante del proyecto
de investigacion es que al ser aprovechada esta técnica permitira que mediante los juegos se
obtengan una variedad de conocimientos, que desarrollen nuevas habilidades y cambiar
incluso su forma de pensar.

El propdsito es identificar como influye la gamificacion y los ambientes de
aprendizaje en los estudiantes de sexto grado de educacion basica media, considerando que
la gamificacidn es una técnica de aprendizaje que se realiza mediante el juego ludico. Este

estudio se realiz6 en una l6gica de cinco capitulos los mismo que se explica en cada uno de
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ellos los factores claves, detallados de la investigacion con sustento teodrico cientifico,
experimental y criterio de la investigacion y la muestra escogida.

En el capitulo I Introduccion hace referencia a los antecedentes, planteamiento del
problema, trabajos y estudios contemplados en diversos contextos mediante los analisis
criticos para poder partir y determinar la formulacion del problema con las preguntas
planteadas que nos guiara el trabajo investigativo, como también la importancia de la
justificacion al estudio donde se evidencio los siguientes factores: La relacion que existe
entre el investigador con el problema, la originalidad en la interpretacion de la informacion,
el impacto social, entre otros que nos servira para plantear objetivos claros.

En el capitulo 11 Consta el marco teorico se plante6 el soporte Literario-cientifico
donde se implementd informacién de fuentes confiables y de alto impacto, antecedentes de
investigaciones anteriores, disefio y la respectiva elaboraciébn de matriz de
operacionalizacion y por el aporte del investigador se establecid categorias y subcategorias
conceptuales, respetando las normas de elaboracion, este proyecto de investigacion se
elabor6 a partir de las dos variables investigadas : La Gamificacién y los ambientes de
aprendizaje.

El capitulo I11. La metodologia de la investigacion tuvo un enfoque cuantitativo
puesto que se abordd diferentes perspectivas como es la recoleccion de informacién a través
de la encuesta y su instrumento de aplicacion el cuestionario, su disefio fue no experimental
puesto sé que percibid en contexto real y en un tiempo determinado, el tipo de investigacion
Analitico- Sintético el cual nos permitié identificar el problema en pequefios elementos
fundamentales, luego llegar a estudiar cada parte, cada variable poder relacionar y buscar
comprender el problema de investigacién. Por el lugar es bibliografica y de campo

En el capitulo 1V. Encontramos cuadros, diagramas de barras con sus respectivos

analisis e interpretacion como resultado de haber aplicado los instrumentos de la
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investigacion, tanto de la encuesta que proveyd de informacion confiable que por medio del
programa Excel se puede procesar y representar haciendo asi entendible la informacion y
para ser comprensible por quien lo lea.

El capitulo V. Se centra en las conclusiones y recomendaciones a las que llegamos
después del trabajo realizado, dando respuesta a los objetivos planteados en la investigacion,
aportes que tiene como finalidad enriquecer el proceso de ensefianza- aprendizaje en el aula
y que sea aplicado tanto en la institucion educativa de nuestra ciudad y provincia con esta

técnica innovadora.
ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES.

Previo a la ejecucion de este proyecto de investigacion se ha dado paso a la busqueda
y seleccién de fuentes confiables, con un alto impacto de valides en las investigaciones
anteriores y similares que guarden importante relacion con el presente estudio, esta
informacion se llevara a cabo con un enfoque macro, meso, micro, detallando todos los
aspectos mas importantes y que hacen referencia a los siguientes:

En este estudio realizado por Araya Roberto (2019) titulado “Funciona la
Gamificacion en la educacion” realizado en Chile por la universidad de chile el objetivo fue
aumento la preferencia de los alumnos para utilizar la tecnologia en el aprendizaje de
matematica y promovio la idea entre los alumnos y la inteligencia se puede mejorar cuando
uno estudia intensamente describir la gamificacion como una nueva metodologia de
aprendizaje. Metodologia se efectué un analisis cualitativo y cuantitativo, realizando
observacion entre dos grupos de individuos a los que se les aplico metodologia de
gamificacion en una misma asignacion, completando con un andlisis numérico de su

desempefio académico. Se concluye la gamificacion afectiva positivamente el proceso de
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aprendizaje dado que permite estimular la motivacion en los estudiantes, particularmente por
la interaccion positiva entre docente y estudiante.

La gamificacion no se trata de crear juegos si no crear contextos de ensefianza-
aprendizaje que se centre en el desarrollo de nuevos conceptos donde se aplique
metodologias de aprendizaje ludicos. El objetivo de esta técnica es motivar a los estudiantes
mediante diferentes estrategias haciendo que ellos aprendan de manera divertida, interesante
y diferente

En la tesis realizada por Belefio Bassa J & Pomares de los Reyes D (2022) titulado
“Ambientes de aprendizaje mediados por la gamificacion para el fortalecimiento de
habilidades socioemocionales” realizado en Barranquilla, Colombia por la Universidad de
la Costa, el objetivo de esta investigacion fue configurar una secuencia didactica
fundamentada en ambientes de aprendizaje mediados por la gamificacion para el
fortalecimiento de las competencias socioemocionales en los estudiantes de primer grado de
la IED Fundacion Pies Descalzos y la Escuela Normal Superior del distrito de Barranquilla.
Metodologia aplicada en esta investigacion fue la etnografica, ya que se centra en el estudio
de un grupo especifico, donde se toma en cuenta las tradiciones, los valores y normas del
ambiente en el que se desenvuelven el grupo de personas antes mencionadas. La conclusion
de esta investigacion fue el planteamiento de la gamificacion para el fortalecimiento de los
conocimientos donde se toma a la gamificacion como un medio para fortalezas las
habilidades y competencias socioemocionales en los estudiantes de primer grado, estos
estudiantes necesitando esos espacios para reencontrar el interés por las tematicas que en un
a formacién tradicional puedan tornarse aburridas.

En el estudio realizado por Saucedo Maria (2020) titulado “La gamificacion:
Estrategia pedagogica en la educacion bésica superior” realizada en Ecuador por la

Universidad Técnica de Babahoyo el objetivo fue la implementacion de la gamificacion
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como metodologia ludica para llegar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje en el uso
de la tecnologia. La metodologia usada en este proyecto de investigacion fue la inductiva ya
que la poblacion fue de 90 estudiantes que pertenecen a la Unidad Educativa Particular Padre
Daniel Diez Garcia del cantén Simén Bolivar provincia del Guayas, donde se busca conocer
si los estudiantes y docentes de dicha institucion estaria completamente de acuerdo en
utilizar herramientas gamificadas con la finalidad de motivar dentro del proceso aprendizaje
interactivo. Conclusion la gamificacion es considerada un concepto relativamente nuevo y
no se ha logrado crear una serie de pasos que permitan su aplicacion eficaz en entornos
educativos donde nos permitan la motivacion y la obtencion de mejores resultados
academicos.

En este trabajo realizado por Sagfiay Miguel(2021) titulado “Metodologia de
gamificacion para estudiantes de educacion bésica superior de la unidad educativa
intercultural Ambrosio Lasso, Canton Guamote” realizada en la Universidad nacional de
Chimborazo, Riobamba, el objetivo fue Desarrollar una metodologia de gamificacion para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de educacidn basica superior
em la unidad educativa intercultural Ambrosio Lasso seguido de esto tenemos la
metodologia de gamificacion planteada en esta investigacion son actividades de forma
dindmica e interactiva y la evaluacion tipo test de forma gamificada. Conclusién se llega a
que el uso de la gamificacion fortalece los fundamentos teéricos y metodolégicos sobre los
aspectos pedagdgicos, didacticos, psicoldgicos y sobre las caracteristicas minimas y
requerimientos de objetivos de aprendizaje gamificados.

La gamificacion es simplemente una estrategia educativa que busca adaptar de
manera efectiva los elementos de los juegos de computadora al entorno académico,
utilizando las caracteristicas inherentes de este recurso para enriquecer los métodos de

ensefianza de los estudiantes.

19



En la tesis realizada para la obtencion del titulo en la carrera de educacion basica
realizado por Cepeda Jesica (2021) Titulado “Gamificacion en el desarrollo de habilidades
cognitivas en los nifios y nifias de primer afio de educacion general basica del C.E.I “Dolores
Veintimilla de Galindo en el afio lectivo 2019-2020 realizado en la Universidad Nacional
de Chimborazo, el objetivo planteado fue determinar la incidencia de la gamificacion basada
en herramientas virtuales en el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y nifias de
primer afio de Educacion Basica, utilizando una metodologia cuantitativa ya que los datos
son recolectados para aprobar la hipétesis con base en la medicion numérica y el analisis
estadistico, con el proposito de establecer patrones de comportamiento y probar teorias. La
conclusion analiza los temas de gamificacion educativa y habilidades cognitivas se establece
que, el docente en el proceso de seleccion de un juego gamifica y orienta al aprendizaje de
manera adecuada en el proceso ensefianza aprendizaje.

1.1.Planteamiento de problema.

A nivel mundial la gamificacion ha sido implementada en multiples iniciativas
educativas con el objetivo de ensefiar y aprender, manifestando ser una técnica efectiva para
motivar a los estudiantes a participar en actividades que antes consideraban aburridas,
llegando asi a fomentar los habitos de trabajo, el esfuerzo y promover la autonomia en la
resolucion de problemas. (Coello Arias & Lescay Blanco, 2022)

En este sentido la gamificacion deberia ser usada en todos los aspectos de la
educacion porgue genera en los estudiantes resultados positivos, interés por aprender de una
manera innovadora y desarrollar todo su potencial al aprender mediante el juego

Por otro lado, en Ecuador se tomd en cuenta, que, para perfeccionar el proceso de
interaprendizaje, es necesario mantener la atencién y la motivacion, por ello se pretende usar
la gamificacion como una nueva estrategia de ensefianza, ya que al usar juegos con fines y

propdsitos educativos va a transformar la educacion, en donde los estudiantes aprendan a su
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propio ritmo, desarrollando habilidades como la comunicacion, imaginacion y creatividad.
(Mora Guachichulca, 2023)

En nuestro pais se ha llevado a cabo una exitosa exploracion de la Gamificacion en
el campo de la Educacion como una estrategia didactica motivadora, que ha tenido un
impacto positivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, es una de las técnicas
innovadoras a disposicion de los docentes para transformar sus aulas de clases, fomentar la
creatividad y mejorar el ambiente de aprendizaje de sus estudiantes.

En la Unidad Educativa Liceo “Nuevo Mundo” del canton Riobamba se notaron
falencias durante el tiempo de la ejecucion de las practicas preprofesionales que existe
desconocimiento sobre la técnica innovadora de la Gamificacion por parte de los docentes y
estudiantes generando asi una desmotivacion considerable en el ambiente de aprendizaje de
los alumnos. Estos Factores llegan a causar un impacto negativo en el aprendizaje de los
educandos, por eso no ha tenido un gran apoyo la gamificacion para ser incluida en el sistema
educativo, pero a pesar de eso hay excepciones, existen instituciones que la usan y tienen
resultados positivos ya que generan en sus estudiantes interés por aprender.

En esta investigacion se pone a consideracion las formas de utilizar la gamificacién
ya que por algunos investigadores dan a conocer que es una manera de potenciar a los
estudiantes y apoyar a los videojuegos desmesurados sin control de un adulto, pero asi
mismo hay aspectos positivos al momento de aplicarla como ya puede ser la motivacion del
aprendizaje a través de dindmicas y juegos tradicionales.

También se busca a través de esta investigacion llegar a la inclusion de la
Gamificacion en el aula haciendo que se aumente la participacion y la motivacion en los

estudiantes de sexto grado de educacién Basica de la Unidad Educativa Liceo Nuevo Mundo.
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1.1.1. Formulacién del problema.

¢De gué manera la gamificacion fortalece los ambientes de aprendizaje en los nifios
de sexto grado de la unidad educativa liceo Nuevo Mundo del canton Riobamba, provincia
de Chimborazo en el periodo lectivo 2023- 2024

1.1.2. Preguntas de investigacion.

+ ¢ Utilizan los docentes la gamificacion en el Proceso Ensefianza Aprendizaje?

+ ¢Como consideran los docentes necesarios aplicar los tipos de ambientes de
aprendizaje?

+ ¢ Cual es la importancia de la gamificacion y los ambientes de aprendizaje?

1.2 Justificacion.

El presente trabajo investigativo se enfoca en el estudio de la gamificacion como
técnica al aplicarse en la educacion y observar como influye en los ambientes de aprendizaje
a el sistema educativo, sabemos que la gamificacion tiene barreras que nos imposibilita el
uso o nos impide aplicarla en el sistema educativo pero si se lograra la implementacion de
esta innovadora técnica didactica como es la Gamificacion se lograria un gran avance en el
proceso ensefianza-aprendizaje, ya que tanto docentes como estudiantes serian los
principales participes en esta técnica que se desarrolla a través de actividades ldicas.

Es de gran importancia porque al saber que es la gamificacion y aplicarla
mejorariamos los ambientes en el que los estudiantes viven a diario y aprender de ello,
cambiariamos el sistema de educacion, evolucionando los conocimientos mediante juegos
divertidos, ya gque se ha presenciado que en la actualidad hay poca utilizacidn de este sistema
educativo ya sea por falta de informacion o el elevado costo de los materiales que se vaya a

utilizar para aplicarla.
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El valor tedrico del proyecto de investigacion se basa en las ideas y definiciones
proporcionadas por diversos autores, quienes han analizado conceptos, caracteristicas y
clasificaciones relevantes con informacion actualizada y confiable que se utilizo hasta cinco
afios anteriores. Se han utilizado técnicas de parafraseo para resaltar la importancia de la
investigacion logrando una comprension mas completa y poder cumplir con los objetivos
planteados en este estudio.

La Investigacion tiene una originalidad propia, siento el primer trabajo investigativo
en la institucién, con la que se han identificado aspectos importantes que fueron tomados
como base, articulos y trabajos académicos y cientificos. Se ha realizado una correcta cita
de los diferentes conceptos recopilados, con el fin de brindar apoyo al docente en sus clases.

Para que este proyecto de investigacion sea factible se eligio a la Unidad Educativa
Particular Liceo “Nuevo Mundo”, ubicada en la ciudad de Riobamba, en el grado de sexto
afio de educacion general basica media, junto con su docente y estudiante. Esta eleccién se
hizo con el propdsito de recopilar informacion directa y obtener una comprension precisa de
la realidad que ocurre dentro de las aulas de clases. Ademas, se valoro la disposicién y el
tiempo brindado por las autoridades de la institucién educativa para llevar a cabo esta
investigacion

Los beneficiarios directos de este estudio principalmente son los estudiantes de
Sexto grado de la Unidad Educativa Liceo “Nuevo Mundo”, y su docente de la institucion,
asi como la Carrera de Educacién Basica y la Facultad de Ciencias de la Educacion,
Humanas y Tecnologias de la Universidad Nacional de Chimborazo, puesto que esta
investigacion ha permitido conocer sobre esta nueva técnica de la gamificacion la cual puede
ser planificada y desarrollada en cada una de las asignaturas impartida por los docentes,

fortaleciendo la motivacion en cada uno de los estudiantes en sus proceso de aprendizaje.
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1.3.0bjetivos.
1.3.1. Objetivos generales.

Analizar la gamificacion y los ambientes de aprendizaje con los nifios del sexto grado
de la Unidad Educativa Liceo “Nuevo Mundo”, cantén Riobamba, Provincia de Chimborazo
en el periodo Lectivo 2023- 2024

1.3.2. Objetivos especificos.

+ Establecer el uso de la gamificacién en el desarrollo del Proceso de
Ensefianza Aprendizaje.

+ Identificar los diferentes tipos de ambientes de aprendizaje que aplican los
docentes.

4 Conocer la importancia de la Gamificacién y ambientes de aprendizaje.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 GAMIFICACION.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que utiliza la mecanica de juegos al
ambito educativo-profesional con la finalidad de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar habilidades o recompensar acciones
concretas, entre otros objetivos. Esta técnica puede ser Gtil tanto en la educacion basica como
en la educacion superior; la razon es, porque cuando se aprende jugando se adquieren
conocimientos constantemente y esto hace que la predisposicion del alumno esté siempre
alerta, por ello, no solo se utiliza en los niveles mas basicos, ya que a todos nos gusta
aprender de una forma mas didactica sin importar la edad. (Rodriguez, 2022)

En base a lo que nos manifiesta Rodriguez nos da a conocer que la Gamificacion es
una técnica donde se busca motivar a los estudiantes mediante juegos, ya que promueve un
constante flujo de conocimientos y mantiene a los alumnos siempre alerta y dispuestos a
participar, por ello la gamificacion no solo se usa en niveles basicos sino a niveles superiores
ya que a todos nos agrada aprender de manera mas dindmica y divertida sin importar nuestra

edad.

I
‘/Mﬂ IS Y

llustracion 1 Elementos de la
Gamificacion.

Fuente: (Fernandez, 2020)

Elaborado por: Luis Gavilanes.
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2.1.1 OBJETIVOS DE LA GAMIFICACION

El objetivo de la Gamificacion es potenciar las habilidades de los nifios, jovenes y
adultos que lo ponen en practica, mediante estd, se experimenta a través del juego,
adquiriendo experiencia y diversion al momento de aprender, el realizar este proceso
creamos un conocimiento facil de alcanzar donde sus aprendizajes son significativos y
funcionales.

Las actividades que se realiza mediante la aplicacion de la Gamificacion buscan
lograr dos objetivos los cuales son:

+ Lasatisfaccion que tiene el alumno al crear un vinculo con los contenidos que
se esté trabajando.
+ Se busca motivarlos y finalmente optimizar y recompensar a los alumnos que

se han aplicado y han conseguido sus propios conocimientos.
2.1.2. GAMIFICACION EN LA EDUCACION.

La gamificacién en la educacion es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al &mbito educativo, con el fin de conseguir mejores resultados. Se
aplica para absorber mas rapido un conocimiento, mejorar alguna habilidad o recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. Este tipo de aprendizaje estd ganando
terreno entre las metodologias de formacidn gracias a su caracter ludico, ya que facilita la
interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida y genera una experiencia
positiva en el alumno. Este modelo de juego realmente consigue buenos resultados porque
despierta el interés y la atencion. (UNIVERSAE, 2022)

Mediante la gamificacion se puede enriquecer el proceso de ensefianza- aprendizaje
de los estudiantes puesto que fomenta la participacion, la autoestima, la diversion y la

comprensién del conocimiento de una forma dinamica, para ello se aplica estrategias ludicas
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que despiertan el interés por aprender y generar experiencias y obtener buenos resultados en

los estudiantes.
2.1.3. GAMIFICACION DEL APRENDIZAJE.

La gamificacion utiliza la predisposicion natural del ser humano hacia la competicién
y el juego para hacer menos aburridas determinadas tareas que, gracias a estos métodos,
pasan a ser realizadas de forma méas dindmica y efectiva. Segun un estudio del Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), la dopamina es el neurotransmisor encargado de
motivarnos en los momentos dificiles con la promesa de una recompensa, alcanzar un nuevo
objetivo activa los centros neuronales de placer, es decir, con la busqueda de ese placery a
través de las mecanicas del juego se aumentan los niveles neuronales de dopamina, y, por
tanto, la motivacion por trabajar para conseguir una recompensa que nos guste. (Prieto

Andreu, 2018)
2.1.4. CLASIFICACION DE LA GAMIFICACION.

La neurociencia ha demostrado que el juego es un recurso muy util cuando de
aprender se trata, independientemente de que hablemos de nifios o de adultos. Aplicados de
forma correcta, los juegos ofrecen grandes ventajas no solo a nivel académico, sino también
a nivel empresarial y personal. (Roura, 2023)

Varios estudios demuestran que los juegos son muy utiles a la hora de aprender, tanto
en nifios como en adultos. Teniendo en cuenta que, Si se usa correctamente, los juegos nos
brindan grandes beneficios no solamente a nivel académico, sino también a nivel empresarial
y personal.

En el &mbito educativo, la gamificacion pretende mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje a través de dindmicas de juego. La absorcion de contenidos y la participacion de

los alumnos es posible a través de la gamificacion educativa que, mediante el uso de sistemas
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de recompensas, puntuacion, clasificaciones, cumplimiento de roles y tareas, aumenta la
motivacion de los alumnos para aprender mas y mejor.

Dentro de la gamificacion educativa se dividen en dos las cuales son: la gamificacion
primaria y la gamificacion secundaria.

Gamificacion primaria.

La gamificacion en esta etapa del nifio es muy importante ya que ayuda a la
adquisicion de los conocimientos de una forma divertida, con el objetivo que los estudiantes
estén predispuestos a aprender. Los juegos en el contexto académico ayudan a cambiar la
conducta de los estudiantes dentro y fuera del aula de clases.

Gamificacion secundaria.

En la educacion secundaria, la gamificacion consiste en que los estudiantes se
enfrenten a desafios y busquen superarlos con el apoyo de un profesor que comprende sus
preocupaciones y motivaciones. Indudablemente, la aplicacion del juego en el dmbito
educativo de la escuela secundaria promueve un aprendizaje activo y logra despertar el
interés del estudiante por aquellas materias que se consideran complicadas o dificiles en un
principio.

2.1.5. GAMIFICACION EMPRESARIAL.

La gamificacion empresarial incrementa la competitividad entre los empleados,
refuerza su compromiso con la empresa, aumenta la productividad, estimula la creatividad y
facilita el desarrollo de habilidades especificas. Consiste en aplicar dindmicas y mecanicas

de juego en el entorno laboral.
2.1.6. GAMIFICACION EN MARKETIN.

La gamificacion en el campo del marketing implica mucho méas que simplemente

realizar pruebas de conocimiento. En el &mbito del marketing, la creatividad desempefia un
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papel crucial para alcanzar los objetivos establecidos, y los juegos interactivos, por ejemplo,

pueden ser una herramienta util para lograrlo.
2.1.7. OTROS SECTORES DONDE PODEMOS APLICAR LA GAMIFICACION.

Se puede entender que la gamificacion se aplica en diferentes areas del conocimiento,
en las mas utilizadas resaltan el sector educativo y el empresarial, pero no hay que
desmerecer a los sectores como:

La salud que estan incorporando actividades de gamificacion que ayudan a fomentar
buenos habitos a los ciudadanos para asi prevenir enfermedades.

En lo social también se puede utilizar el juego, ya sea para proteger el medioambiente

utilizando dindmicas gamificables que transmitan el amor y respeto por el planeta.
2.1.8. TECNICAS DE APRENDIZAJE DE LA GAMIFICACION EDUCATIVA.

Para implementar la gamificacion como una estrategia educativa efectiva, se emplean
una variedad de técnicas mecanicas y dinamicas inspiradas en los elementos de los juegos.
Estas técnicas se utilizan para crear diferentes juegos que se adaptan a diversas estrategias
de gamificacion.

La técnica de aprendizaje basada en la mecénica del juego es una forma en la cual se
recompensa a los nifios a medida en la cual se cumplen los objetivos planteados algunos
ejemplos son:

Acumulacién de puntos

Se asigna un valor a determinadas acciones y se van acumulando a medida que se
realizan

Escalado de niveles

Se definen niveles que el usuario debera ir superando.
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Obtencion de premios o regalos

Se van entregando a medida que se van cumpliendo objetivos

Clasificaciones

Segun los puntos obtenidos u objetivos logrados se subirad o bajara en un ranking.
Desafios

Competiciones entre los usuarios para lograr los premios

Misiones o retos

Conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado, s6lo o en equipo.

(Malvido, 2019)

Acumulaclén de puntos: Escalado de niveles:
Sl Se definen niveles que
determinadas acciones | Fos 9

y se van acumulando a i
medida que se realizan superando

Obtencién de premios Clasificaciones:

o regalos: Segun los puntos

Se van entregando a obtenidos u objetivos

logrados se subird o
bajara en un ranking

medida que se van
cumpliendo objetivos

: Misiones o retos:
Desafios: Conseguir resolver o
Competiciones entre los superar un reto u
usuarios para lograr los objetivo planteado, sélo
premios | 0enequipo

llustracion 2 Técnicas de la Gamificacion
Elaborado por: Luis Gavilanes.
Fuente (Malvido, 2019)
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2.1.9. ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION.

E6 Retos
E7 Competicion

" ecinioas c5 Cooperacen

E9 Feedback
E10 Recompensas

llustracion 3 Elementos de la Gamificacion
Fuente: (Fernandez, 2020)
Elaborado por: Luis Gavilanes.

2.1.10- CLAVES PARA GAMIFICAR.

4 Conocer al alumno, sus gustos, inquietudes para partir de ellas en la
gamificacion.

4+ Fijar la narrativa. Esos intereses de los alumnos pueden ser la base del hilo
conductor que enlaza todo el proceso de gamificacion, es decir la narrativa.

4+ Establecer los objetivos. La gamificacion es un proceso educativo por lo que
nunca se debe perder de vista el curriculum y el objetivo didactico que se
pretende perseguir. Una vez estan fijados, los vamos a transformar en
objetivos de luego.

4 Instaurar unas normas de juego que permitan disfrutar del proceso.

4+ Disefiar los retos a superar por el alumnado.
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+ Seleccionar las recompensas que se pueden conseguir luego de superar los
retos.
+ La evaluacion del proceso, del alumnado y de la préctica docente. Es
importante que el alumnado sepa que se va a esperar de ellos desde el inicio
de la dinamica. (Ordéfiez, 2021)
Es importante tener en cuenta todos estos aspectos que son claves para utilizar la
gamificacion en el aprendizaje de los alumnos, con ello podremos obtener actividades bien

planteadas y seguir de manera ordenada el proceso educativo.
2.1.11. USO DE LA GAMIFICACION.

La gamificacion ha sido adoptada en el area de la educacién y ha llegado a un punto
de desarrollo avanzado. Una gran cantidad de profesores utilizan esta técnica en sus clases,
debido a que consideran que el juego es una forma efectiva de aprendizaje. Cuando los

estudiantes a través del juego disfrutan aprendiendo, los resultados académicos mejoran

considerablemente. El uso de la gamificacion aporta de manera significativa y ayuda al

estudiante en aspectos como:

+ Aumenta la motivacién en los participantes: Es fundamental que, dentro
de los salones de clase, se motive a los estudiantes para poder obtener buenos
resultados en sus aprendizajes.

+ Incrementa la interaccion entre los participantes: Se fomenta el
compafierismo y las relaciones entre docente - estudiantes para un mejor
desempefio en el proceso ensefianza- aprendizaje.

+ Permite la medicion del proceso, en base a los niveles y puntos otorgados

a los participantes: Mediante esta técnica se puede medir el grado de
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aprendizaje de los estudiantes mediante puntos obtenidos al realizar o cumplir
las tareas planteadas en clase.

+ Desarrollo de la autonomia de los participantes: Fomenta la autoconfianza
en los estudiantes y a tener mas seguridad al momento de interactuar con el
docente.

+ Propicia una mayor interaccion con dispositivos electrénicos: Brinda la
oportunidad de conocer y utilizar la tecnologia de manera positiva en la
transmision de los conocimientos a través del juego motivacional. (Bitalearn,

2021)

2.1.12. DIFERENCIA ENTRE GAMIFICACION Y APRENDIZAJE BASADO EN

JUEGOS.

La Gamificacion funciona como una estrategia didactica motivacional en el proceso
de ensefianza-aprendizaje para provocar comportamientos especificos en el alumno dentro
de un ambiente que le sea atractivo, que genere un compromiso con la actividad en la que
participa y que apoye al logro de experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje
significativo.

El Aprendizaje Basado en Juegos es el uso de juegos como medios de instruccion.
Este usualmente se presenta como el aprendizaje a través de juegos en un contexto educativo
disefiado por los profesores. Generalmente son juegos que ya existen, cuyas mecanicas ya
estan establecidas, y son adaptadas para que exista un balance entre la materia de estudio, el
juego y la habilidad del jugador para retener y aplicar lo aprendido en el mundo real. (Bores

,2018)
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2.1.13. VENTAJAS DE DESARROLLAR LA GAMIFICACION EN EL AULA.

+ Motivacion: Una de las caracteristicas principales del juego es la
competitividad, y es evidente que se trata de un aspecto motivador para
cualquier persona.

+ Rendimiento: Cuando la motivacidn esta servida, el rendimiento aumenta de
manera indiscutible. Y es que somos mucho més productivos cuando algo nos
gusta y nos divierte.

+ Cooperacion: La unién hace la fuerza y el trabajo en comin multiplica las
capacidades y aptitudes de las personas. Si bien algunos de los juegos que se
llevan a cabo en la gamificacion en el aula no tienen en cuenta este factor,
existe una gran cantidad de practicas que requieren de la cooperacion de sus
participantes para desarrollarse.

+ Superacion personal: La competitividad también hace que uno intente
superarse constantemente a si mismo.

+ Mayor aprovechamiento de las Tics: Las tecnologias de la informacion y
de la comunicacién son un recurso fundamental para la gamificacion. Sin
duda, aprovechar todas estas innovaciones en el aprendizaje supone un

notable crecimiento para la formacién. (Market Research, 2022)
2.1.14. DESVENTAJAS DE LA GAMIFICACION.

Debemos tener en cuenta que todo proceso tiene sus ventajas y desventajas y la
gamificacion no es la excepciéon a continuacion vamos a conocer las desventajas mas

comunes que provoca la gamificacién en la educacion:
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+ Puede suponer un elevado coste, tanto si es un sistema de gamificacion
analogico como tecnoldgico, pues hay que conseguir mucho material que, en
ocasiones se tarda en preparar.

+ Los sistemas de recompensas tan a corto plazo pueden acostumbrar a los
estudiantes a trabajar solo frente a pequefios objetivos y premios o tener buen
comportamiento solamente para conseguir recompensas. Descontextualizar
el sistema de recompensas puede hacer que éstos pierdan su sentido y su
importancia.

+ Enun juego normal todo jugador puede abandonarlo cuando quiera, no asi en
el contexto educativo ya que no es un contexto voluntario y deben jugar si o
si. Las normas deben estar bien explicadas y claras para todos desde el primer
dia ya que puede llevar a algunos alumnos a impacientarse, desesperarse y
querer abandonar.

+ Desconocimiento del profesorado sobre esta nueva tendencia que puede
provocar resultados negativos al principio. Ademas, la gamificacion supone
un reto y mucho trabajo para el docente en cuanto a la elaboracion de
materiales, especialmente si son materiales propios y originales.

+ Si no se controla y se ensefia a canalizar la competencia por querer ‘ganar’,
ésta puede provocar reacciones negativas e impulsar la agresividad y

enemistad entre los alumnos. (Blas, 2019)
2.1.15. BENEFICIOS DE LA GAMIFICACION EN EL AULA.

Existen muchas personas que muestran cierta desconfianza cuando se plantea la idea
de utilizar la gamificacion con propositos educativos, ya que creen que los juegos son

Unicamente para el entretenimiento y el ocio.
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A continuacion, se describe algunas ventajas al aplicar la metodologia de la

gamificacion.

1. Aumenta el interés de los alumnos.

2. Mas compromiso en las clases.

3. Despierta la curiosidad de los alumnos.

4. Rompe las objeciones.

5. Estimula la competicion sana.

6. Se puede utilizar con todas las edades.

7. Ayuda a aumentar el nivel de atencion de los estudiantes. (Hotmart, 2022)
2.1.16. METODOLOGIA DE LA GAMIFICACION.

La gamificacion consta con una metodologia o pasos a tomar en cuenta para poder
desarrollarse de una buena manera donde se busca innovar las experiencias de la educacion.

Para ello se sigue los siguientes pasos fundamentales para poder gamificar en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

+ Andlisis del estudiante y el contexto. - Identificar la diversidad de
estudiantes que tenemos en nuestro salén de clases para poder planificar las
actividades educativas que permitira alcanzar los objetivos planteados.

+ Definicion de los objetivos de aprendizaje. — Se deben definir que
competencias son necesarias para dar por alcanzados los objetivos del tema o
la asignatura.

+ Disefio de la experiencia. - Tiene que estar organizada en etapas, en donde
cada etapa corresponde a secuencias de aprendizajes que deben ser superadas

y lograr el objetivo establecido.
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+ ldentificacion de los recursos. — Aqui se definira las etapas que el estudiante
debe superar, se deben ademas identificar cuales estaran gamificadas y como
lo estaran.

+ Aplicacion de los elementos de gamificacion. — Incorporacion de elementos

de juego, llamados mecanicos. ( Gonzélez Gonzélez & Mora Carefio, 2019)
2.1.16. IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION.

La gamificacion se ha vuelto tan importante durante la ensefianza debido a su poder
para potenciar las capacidades de los estudiantes, permitiéndoles alcanzar un nivel de
conocimiento superior gracias a la union de actividades ludicas y aprendizaje. (Ruiz Baena,
2021)

En aquellos centros donde se ha apostado por la gamificacion, se ha observado una
mayor interaccion y motivacién en los alumnos, los cuales se encuentran mas preparados
para alcanzar sus objetivos académicos. Es importante sefialar que es una metodologia

efectiva que mejora la experiencia educativa de los individuos.

2.1.17. TIPOS DE GAMIFICACION.
Segun Werbach & Hunter (2018) nos mencionan tres tipos de gamificacion.

+ Internas: Donde se busca mejorar la motivacién dentro de una organizacion.

+ Externas: Cuando se busca de todas maneras la interaccion entre el
estudiante y docente para mejorar las relaciones en el proceso ensefianza
aprendizaje.

+ Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos habitos dentro y fuera
del salén de clases, consiguiendo que puedan escoger opciones sanas y que

aprendan mas mientras se divierten.

37



Estas técnicas ayudan al docente a conocer el proceso que tiene la gamificacion y
orienta a que lo puedan poner en préctica para alcanzar buenos resultados en el aprendizaje

de los estudiantes.
2.1.18. DISTINCIONES DE LA GAMIFICACION.

La gamificacion se puede implementar en diversos entornos, ya sean virtuales o
presenciales. Puede ser aplicada tanto durante las clases en el aula como en actividades
gamificadas de refuerzo fuera del aula. Ademas, resulta una estrategia muy efectiva al
combinarla con otras metodologias innovadoras como la clase invertida o flipped classroom.
Por lo tanto, se debe tener en cuenta que se puede realizar actividades con o sin soportes
tecnologicos.

A continuacion, se distinguen dos tipos de gamificacion:

+ Gamificacion unplugged: es aquella en donde se aplican las técnicas,
elementos y estrategias propias del juego a actividades desarrolladas en
entornos sin soporte tecnolégico. Por ejemplo, se puede realizar una actividad
gamificada utilizando tarjetas o cartas, juegos de mesa, etc. o realizacion de
una actividad tipo escape room donde el alumnado debe ir resolviendo
acertijos para ir abriendo puertas, cajas, etc.

+ Gamificacion plugged: es aquella en donde se aplican las técnicas,
elementos y estrategias propias del juego a actividades desarrolladas en
entornos virtuales o con algin soporte tecnolégico. Por ejemplo, una
actividad muy extendida es el uso de herramientas tipo Kahoot con moviles
0 tabletas para motivar al alumnado con preguntas y respuestas que otorgan
puntuaciones y clasificaciones segin sean las respuestas correctas y sean

respondidas en el menor tiempo posible. (Gonzélez, 2019)
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2.1.19. APLICACION DE LA GAMIFICACION EN EL AULA.

Segun (Bricefio, 2021) Para aplicar la gamificacion en el aula de clases se sigue los
siguientes pasos.

+ Premiacion: por cada objetivo alcanzado quien gane recibe un premio.

+ Puntaje: segin la cantidad de metas cada una tendrd un porcentaje,
ponderacion o cantidad de puntos a recibir por cada meta alcanzada.

+ Clasificacion: en base al desempefio o puntos obtenidos clasificar por lugar,
posicion o listas.

+ Desafio: aqui se utiliza la competicion para determinar quién o qué grupo
obtendréa los puntos o el premio.

+ Mision: el/los participantes deberan resolver un problema, acertijo, pregunta
0 reto para conseguir el objetivo o puntuacion.

+ Bonificacion: segiin los objetivos alcanzados se les otorga un regalo,
beneficio o bonificacion.

Las caracteristicas del juego lo configuraron en una herramienta adecuada para
fomentar que los estudiantes desarrollen y mejoren habilidades esenciales como la
creatividad, la colaboracion, la comunicacion y el pensamiento critico. Ademas, el juego
también influye en habilidades sociales como la empatia, la resolucién de conflictos, la

negociacién, la toma de decisiones y el liderazgo, por nombrar algunos.
2.1.20. LAS TIC Y LA GAMIFICACION EDUCATIVA.

La gamificacién educativa y las TIC cambian el sentido del juego y el uso de las
nuevas tecnologias en contextos formales de aprendizaje. El aprendiz, normalmente
socializado en el juego y en el uso de las TIC en su entorno mas cercano, reencuentra de esta

manera en el contexto escolar las claves que ya conoce por sus précticas sociales fuera del
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aula y las aplica con normalidad a la nueva tarea de aprender a través de las estructuras y
dindmicas del juego y de las posibilidades que abren el ordenador e Internet en el aula.

(Malvido, 2019)
2.1.21. GAMIFICACION: UNA TECNOLOGIA EMERGENTE

La gamificacion es una tecnologia persuasiva que intenta influir en los
comportamientos humanos activando motivos individuales a través de elementos utilizados
en el disefio de juegos, siendo este un ejemplo de como crear un entorno de resolucién de
problemas basados en la camaraderia, donde las tareas se pueden explorar y mejorar de una

manera orientada a objetivos, todo a traves de un enfoque de juego. (Hernandez, 2021)
2.1.22. RIESGOS DE LA GAMIFICACION.

Los peligros de la gamificacion se pueden dividir a grandes rasgos en cinco
categorias:

+ Personal: es el impacto de la tecnologia que afecta a una persona y su
comportamiento, en su desempefio profesional o su salud.

+ Social: es un impacto que afecta la forma en que una persona interactia con
otras personas.

+ Etico: es un impacto que, si bien puede no ser ilegal, seria visto como
inadecuado por un miembro promedio de la sociedad.

+ Legal: es unimpacto que directa o indirectamente viola las leyes de los paises
en los que opera.

+ Negocio / Econémico: es un impacto que afecta la condicion econémica o el

éxito general de una empresa o persona. (Hernandez, 2021)
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2.1.23. HERRAMIENTAS PARA GAMIFICAR LA CLASE.

En la actualidad, hay una amplia gama de juegos y aplicaciones basados en
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) que se pueden emplear en todos los
niveles educativos con el objetivo de fomentar la motivacion de los estudiantes en su proceso
de aprendizaje. Asimismo, también resultan fundamentales para incentivar a los profesores
en la creacion y desarrollo de actividades innovadoras, divertidas y estratégicas que tengan
como finalidad despertar el interés del estudiante y mejorar su rendimiento académico.

Para ellos se plantea tres herramientas muy importantes para desarrollar un mejor
aprendizaje de los estudiantes los cuales se mencionan a continuacion:

+ Kahoot: Es una plataforma de aprendizaje mixta basado en el juego que
permite a los educadores y estudiantes investigar, crear, colaborar y compartir
conocimientos. Ademas, ofrece a los estudiantes una voz en el aula y permite
a los educadores que se dediquen y se concentren en sus estudiantes a través
del juego y la creatividad. (Guevara, Cordero, & Erazo, 2022)

+ Socrative: Es una herramienta poderosa para utilizar en el aula, ya que nos
permite realizar test y evaluar al alumnado de una forma amena, rapida y
sencilla, todo ello desde el entorno del juego. (Mora, Arroyo, & Leal, 2018)

+ Quizizz: Es una herramienta que permite crear cuestionarios online que los
estudiantes pueden responder desde cualquier dispositivo. Esta orientada a
crear, compartir y evaluar contenidos educativos acompafiados de avatares,
tablas de clasificacion, temas, mensajes motivadores, misica y memes que

van apareciendo al desarrollar una pregunta. (Edith Gaspar Huaamani, 2021)
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2.2 AMBIENTE DE APRENDIZAJE.

Que es un ambiente de aprendizaje, es importante que se determine primeramente
que es el entorno, entendiéndose como todo aquello que rodea al proceso de ensefianza —
aprendizaje, es decir, el espacio que rodea al alumno en tanto que esta participando de dicho
proceso, lo constituye desde elementos materiales como la infraestructura e instalaciones del
plantel, asi como aspectos que influyen directamente en el alumno tales como factores
fisicos, afectivos, culturales, politicos, econdémicos, sociales, familiares e incluso
ambientales. Todos esos elementos se combinan y surten un efecto favorable o no tanto en

el aprendizaje del alumno. ( Rodriguez Vite, 2019)
2.2.1 IMPORTANCIA DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE.

Los entornos educativos favorables generan un interés en los estudiantes por
aprender, ya que les permite percibir el proceso de ensefianza-aprendizaje como algo
divertido y motivador, en lugar de solo una obligacién académica. Esto hace que el
aprendizaje sea relevante y significativo, asociandolo con emociones positivas y placer, lo
gue a su vez contribuye a que los conocimientos adquiridos se retengan a largo plazo.

Si en el entorno educativo el alumno se siente respetado como individuo, siendo
tratado como una persona cuyo punto de vista merece ser respetado y escuchado y se le
permite hacer preguntas sin temor a sentirse juzgado, la implicacién en el proceso educativo
es todavia mayor. En los entornos donde los nifios tienen libertad para preguntar y dar rienda
suelta a su asertividad hace que aprendan mas y mejor. (Montagud, 2021)

Los ambientes de aprendizaje son muy importantes y se debe tomar en cuenta los

siguientes puntos:

42



Favorecen la comunicacion porque permite practicar “la escucha”, aprender
a esperar, tomar su turno, pensar con claridad sobre sus ideas y sentires y
establecer dialogos fluidos.

Los Ambientes de Aprendizaje enriquecen los saberes y las experiencias de
los estudiantes a través de su participacion voluntaria en estas actividades.
Puede profundizar sobre temas fundamentales, por medio del desarrollo de
habilidades cognitivas y motrices.

Tiene dos caracteristicas claves: es multiedad, es decir, estudiantes de
diferentes grados comparten el mismo espacio, y en segundo lugar, los
aprendizajes que se desarrollan son basados en la pasion.

Ayudan a generar herramientas no académicas para el futuro de los
estudiantes.

Promueven la integracion de estudiantes de varios niveles y edades,

fortaleciendo las habilidades escolares. (Beltran, 2021)

2.2.2 ENTORNOS DE APRENDIZAJE.

El entorno de aprendizaje se refiere a los diferentes lugares fisicos, contextos y

culturas en los que los estudiantes adquieren conocimientos. Dado que los estudiantes

pueden aprender en una variedad amplia de entornos, como al aire libre o fuera de la escuela,

este término se suele utilizar como una alternativa mas precisa al concepto de aula, el cual

tiene connotaciones mas limitadas y tradicionales, asociadas a escritorios y pizarras.

2.2.3. CLAVES SOBRE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE.

Para poder obtener excelentes resultados en el proceso de ensefianza- aprendizaje se

establecen claves que facilitaran a los docentes la creacion de ambiente educativo de calidad

los cuales son:
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+ El ambiente de aprendizaje no se limita a las condiciones materiales
necesarias para la implementacion del curriculo o a las relaciones
interpersonales entre maestros y alumnos.

+ Se establece en las dindmicas que constituyen los procesos educativos y que
implican acciones, experiencias y vivencias de cada participante; actitudes,
condiciones materiales y socioafectivas, asi como multiples relaciones con el
entorno y la infraestructura.

+ El ambiente de aprendizaje no solamente hace referencia al aula, sino a otros
espacios y elementos, es importante que colabore toda la institucion educativa
para construirlo.

+ Si el ambiente de aprendizaje es positivo, es mucho mas factible que se logren
los propositos planteados en el proceso, de ahi la necesidad de atender de

manera pertinente este rubro. (Guerrero Hernandez, 2020)
2.2.4. TIPOS DE AMBIENTES DE APRENDIZAJES.

Cualquier entorno disefiado con el proposito de facilitar un aprendizaje significativo
para los estudiantes puede ser considerado como un ambiente de aprendizaje. No obstante,
estos entornos pueden clasificarse en cuatro categorias basandose en dos aspectos
principales: el grado de presencialidad (fisicos o virtuales) y formalidad (formales o

informales).
2.2.4.1 Fisicos

Se trata del entorno fisico que envuelve a los estudiantes, mayormente el aula de la
escuela. Suelen ser los espacios fijos en donde los alumnos y el profesor interactlian entre

ellos durante unas cuantas horas.
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Los ambientes de aprendizaje fisicos contienen los recursos que la escuela y los
profesores deben ajustar con el fin de lograr que los estudiantes aprendan de manera

significativa.
2.2.4.2 Virtuales

Los ambientes virtuales son cualquier entorno digital en el que se lleve a cabo algin
proceso de aprendizaje. Es una forma telematica de ensefiar que puede hacerse a través de

ordenadores, tabletas 0 maviles y cualquier otro dispositivo electronico.
2.2.4.3 Formales

Los ambientes de aprendizaje formales son los que han sido elaborados por los
sistemas educativos institucionalizados y estructurados, aplicado en escuelas, institutos,

universidades y cualquier otro centro docente reglado.
2.2.4.4 Informales

Los ambientes de aprendizaje informales son los entornos donde el individuo
adquiere conocimientos sin el acompafiamiento de un docente o de un plan de estudios. Este
tipo de ambientes son a los que mas veces estamos expuestos, siendo nuestro hogar, un
museo, un zoo, una conferencia o la calle misma, y nos ensefian conocimientos Utiles para

nuestro dia a dia. ( Montagud Rubio, 2021)
2.2.5. ELEMENTOS DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE.

En cualquier entorno de aprendizaje educativo encontramos diferentes tipos entre los
maés destacados tenemos cuatro los cuales son:
2.2.5.1. Interaccion.

Donde se establece una relacion de confianza entre estudiante- estudiante y también

estudiante maestro para generar asi un buen ambiente de aprendizaje.
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2.2.5.2. Informacion.

Nos referimos al contenido que el estudiante va a adquirir, con las indicaciones del
docente para que su aprendizaje sea mas eficiente y de forma auténoma.
2.2.5.3. Produccion.

La produccion se refiere al resultado final que cada estudiante genera después de
haber adquirido conocimientos y habilidades. Este resultado es un indicador de la eficacia
del ambiente de aprendizaje, que ha facilitado la adquisicién de conocimientos tanto en el
aula como en otros contextos en los que se ha llevado a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje.
2.2.5.4. Exhibicion.

Se refiere a cualquier oportunidad en que la escuela brinda a los estudiantes la
posibilidad de demostrar lo que han aprendido y el nivel de comprension alcanzado en su

proceso educativo.
2.2.6. DIMENSIONES DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE.

+ Dimension fisica: Ella se integra por todo aquel elemento material que
permita construir, alimentar y organizar el ambiente. El aula, las estructuras
y los mobiliarios son ejemplos de dimension fisica.

+ Dimension funcional: Como su nombre lo indica, esta se refiere a la manera
de utilizar los espacios. Esto quiere decir que son todas aquellas actividades
que se llevan a cabo en un espacio determinado.

+ Dimension temporal: La organizacién del tiempo y los momentos de
utilizacion del espacio son los protagonistas en esta dimension. Gracias a ella

se establece el ritmo de desarrollo de las clases y de las actividades.
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+ Dimension relacional: Esta dimension abarca las dimensiones anteriores.
Hace referencia a las relaciones que se crean en los ambientes de aprendizaje
en el aula, partiendo de la organizacion del ambiente de aprendizaje y la

participacion de los actores. (Rivera, 2021)

2.2.7. CARACTERISTICAS DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE.

Los ambientes de aprendizaje se caracterizan por permitir profundizar en su propio
concepto y ademas facilita la creacion de aspectos que se debe tomar en cuenta, los més
principales son:

* Actores fundamentales: Docente y alumnos.
Los entornos educativos son creados y utilizados por los actores principales
del proceso donde los profesores tienen la responsabilidad de fomentar una
comprension adecuada del contenido y proporcionar estrategias de
aprendizaje apropiadas.

+ Incluyen actividades fundamentales.
Se destacan las actividades de coordinacion como también las de aprendizaje
cada una es importante, considerando la de coordinacion que ayudan al
docente a desarrollar y planificar los ambientes de aprendizaje y planes de
estudio mientras que las actividades de aprendizaje fortalecen la transmision
de saberes y la apropiacion de estos.

+ Deben adaptarse facilmente.
Debemos entender que estos entornos se ajustan rapidamente a las
circunstancias en las que se encuentran los estudiantes, teniendo en cuenta

aspectos externos como el contexto social y cultural.
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+ Son variables.
No es necesario que todos los ambientes de aprendizaje sean idénticos. La
premisa es que deben ser dindAmicos desde su concepcion, con el objetivo de

mantener el interés 'y la participacion de las personas involucradas.
2.2.8. PAPEL DEL DOCENTE EN LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE.

El docente tiene la tarea de generar ambientes que favorezcan el logro de los
propdésitos educativos. Por ello es indispensable el planteamiento de actividades de
ensefianza aprendizaje que tomen en consideracion las caracteristicas, recursos y
posibilidades que ofrece el contexto.

Para promover ambientes adecuados para el aprendizaje debe realizar adecuaciones
paulatinas en el medio fisico, los recursos y materiales con los que se trabaja en la escuela
y, particularmente, en la forma de interaccidn de sus protagonistas. De igual manera, requiere
brindar experiencias desafiantes, en donde los alumnos se sientan motivados por indagar,
buscar sus propias respuestas, experimentar, aprender del error y construir sus conocimientos
mediante el intercambio trabajo colaborativo, esto conlleva que el profesor asuma el papel
de mediador, acompafiando a los alumnos en el proceso. (Guerrero Hernandez, 2020)

Cabe resaltar que el rol del docente dentro del aula en la creacién de los ambientes
de aprendizaje muy esencial porque son quienes estan estimulando a los estudiantes a un
mejor proceso educativo, a su vez son los encargados de fortalecer, mejorarlo el ambiente
en el cual estan aprendiendo los nifios, si es el adecuado; entonces como futuros docentes
debemos dentro de la planificaciéon trabajar para la creacién de un buen ambiente de

aprendizaje garantizando una educacion de calidad.
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2.2.9. PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE.

Este tiene como finalidad transmitir los conocimientos sobre una asignatura, area o
conocimientos dentro de la educacion, es vista como la relacion que se establece entre
profesor y el alumno, o viceversa, donde el docente dentro del aula de clases aplica diferentes
métodos, estrategias, actividades para que el estudiante alcance el aprendizaje significativo.

Siendo este un proceso de reconstruccion de los significados que cada persona
establece de acuerdo con la experiencia que en alguna situacion la vivencia.

Dentro de este proceso el principal beneficiario es el alumno ya que es quien recibe
directamente los conocimientos del docente y utiliza a su favor la tecnologia, siempre y

cuando sea aplicada de la mejor manera en beneficio de la construccién de su aprendizaje.
2.2.10. FACTORES QUE INFLUYEN EN LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE.

+ Clima de aprendizaje.
Comprende la interaccion y fundamentalmente la comunicacion donde se
busca que todos los estudiantes estén conectados con el aprendizaje, deben
sentir que aportan de manera positiva al proceso y cultura educativa.

+ Abordar las necesidades de los alumnos.
Se debe considerar algunas necesidades de los estudiantes que puede ser de
seguridad, amor, inclusion, pertenecia y libertad a la diversion, por ello se
debe fortalecer a ensefiar dentro del marco de derechos y valores de una
manera dinamica con una actitud positiva.

+ Mantener un ambiente siempre positivo.
Un ambiente educativo positivo se da cuando los alumnos son estimulados a

través de elogios y recompensas, donde se observe la libertad de expresion
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tanto individual como grupal, obteniendo, asi como resultado un clima de
energia positivo.

Estrategias de instruccion variadas.

Las estrategias instruccionales son procedimientos que nos permiten
organizar para construir metas y objetivos considerando esta afirmacion; el
mantener un unico método de transmision de conocimientos resulta aburrido
por ello hay que evitarlo, se requiere ejecutar una mezcla de actividades de
aprendizaje para impartir informacion y desarrollar habilidades. Podemos
citar entre las distintas estrategias que se pueden abarcar como las discusiones
en grupo y técnicas mas innovadoras hasta juegos de roles, estaciones de
aprendizaje y ejercicios fisicos entre otros.

Suministrar retroalimentacion.

Durante el proceso de retroalimentacion, la participacion del docente es
fundamental porque ayuda al estudiante a saber cuales son sus debilidades y
mejorarlas, a través de diferentes estrategias, estos ejercicios ayudaran a
aprender a través de la practica constante y asi tener un ambiente de
aprendizaje interactivo.

Factores fisicos y de infraestructura.

Este incluye toda la parte fisica y material aqui se toma en cuenta la luz,
temperatura, el silencio, la calidad del aire e incluso el color de las paredes,
aulas, espacios verdes ya que incidi directamente en el proceso de aprendizaje
del estudiante. Al tener en cuenta estos factores antes mencionados se puede

desarrollar una cultura de aprendizaje prospero.
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2.2.11. RECOMENDACIONES PARA CONSTRUIR AMBIENTES PROPICIOS

PARA EL APRENDIZAJE.

*

Tener certeza respecto del propdsito educativo que se quiere alcanzar o el
aprendizaje que se busca lograr con los alumnos.

Implementar diversas estrategias como: el aprendizaje colaborativo,
simulaciones, aprendizaje basado en problemas, actividades ludicas, entre
otras.

Tomar en consideracion el enfoque de la asignatura o materia, pues con base
en ¢l deben plantearse las actividades de aprendizaje en el espacio que esté al
alcance, asi como las interacciones entre los alumnos.

Llevar a cabo una adecuada organizacion y disposicion espacial del aula.

El aprovechamiento de los espacios y sus elementos para apoyar directa o
indirectamente el aprendizaje, lo cual permite las interacciones entre los
alumnos y el maestro.

Incorporar y aprovechar aspectos del contexto en el que se encuentra la
escuela como: la historia del lugar, las practicas y costumbres, las tradiciones,
el carécter rural, semirrural, indigena o urbano del lugar, el clima, la flora y

fauna, entre otros. (Guerrero Hernandez, 2020)
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION.

El trabajo investigativo estuvo enforcado en una metodologia Mixto, como
investigador disefie un proceso sistematico con base cientifica de la obra Metodoldgica de
la investigacion de los autores Hernandez, Sampieri, Naupas Humberto, Mejia Elias, Novoa
Eliana & Villagomez Alberto (2014), ademas se cont6 con el documento de (Fernandez Pino,

2019) que aporto de manera eficaz para desarrollar este capitulo.
3.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION.

La presente investigacion se realiz6 con un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo)
ya que desde la identificacion del problema “Gamificacion y ambientes de aprendizaje” la
informacion obtenida se enfocd en la comprension del contexto méas a profundidad y la
subjetividad del fendmeno a investigar. Ademas, se analiza y aplica técnicas e instrumentos
de recoleccién de datos como la Encuesta, entrevistas y cuestionarios; donde a travées de
estas, nos ha exigido la interpretacion de la informacién a través de proceso estadisticos o

matematicas.
3.2. DISENO DE LA INVESTIGACION.

En la investigacion se utilizd un disefio no experimental, ya que no se manipulo
ninguna de las dos variables, es decir se trata de estudios donde no se varia la variable
independiente en relacion con la variable dependiente. La investigacion no experimental se
trata de observar el fendmeno tal cual se encuentra en el entorno. Es asi que la Gamificacion
y los ambientes de aprendizaje, fueron observados en su contexto empirico y en un tiempo

determinado en la Institucién Educativa Particular “Liceo Nuevo Mundo”, En esta parte
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también se establece los métodos y técnicas cuantitativas que se utilizara para la recoleccion

de datos informativos.
3.3. METODOS DE LA INVESTIGACION.

El estudio realizado exigié operar algunos métodos de investigacion cientifica y
educativa, el principal método que se uso para la busqueda de informacién y sustento el
trabajo investigativo fue el método universal Analitico- Sintético el cual consiste en analizar
y descomponer el problema identificado en pequefios elementos fundamentales, luego se
estudian las partes individuales, se identifican la relacion que existe entre ellas y se busca
comprender como funcionan por separado. Una vez que se ha realizado el analisis, se pasa
al método sintético, donde se sintetizan las partes estudiadas y se reconstruye el todo. Se
buscan las conexiones y relaciones entre las partes y se comprende como interactlan entre
si para formar un conjunto coherente y completo.

Para la construccién del conocimiento en esta investigacion se utilizé el método
Inductivo- Deductivo este método implica la observacion de varios casos individuales y
recopilar informacion relevante. A partir de esta informacion, se busca identificar patrones
o regularidades que lleven a la construccién de nuevos conocimientos teniendo en cuenta
aspectos macro, meso y micro, partiendo de ejemplos concretos para establecer una
conclusiéon mas amplia.

Método Hipotético-Deductivo nos permite crear nuevas deducciones, a partir de la
objetividad y rigurosidad, es un procedimiento que sigue el investigador para hacer del
trabajo investigativo una préactica cientifica.

Este Método hipotético-deductivo se presentd en la observacion del fenémeno a
investigar por medio de la institucion educativa y la aplicacién de los instrumentos de

recoleccion de datos, creacion de hipotesis que nos sirvieron para explicar el fenémeno en
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el transcurso de la investigacion. El presente método es una herramienta valiosa para el

avance de la ciencia y la comprension del mundo que nos rodea.
3.4. TIPOS DE INVESTIGACION.

La investigacion se fundamento en una investigacion Diagnostica-Exploratoria-
Descriptiva, ya que nos obligo hacer un estudio absoluto de las caracteristicas, condiciones
y los efectos que causan cada una de las variables de la investigacion, de esta manera se a
llegado a varios acercamientos a la institucion y tener una relacion educativa entre directivos,
docentes, estudiantes y padres de familia, lo cual enriquecié en la identificacion de los
limites, experiencias y estrategias pedagogicas en el proceso de educacion implementando
nuevas metodologias de impartir clases y la reaccién del estudiante a nivel de aprendizaje.

Este trabajo investigativo tuvo los siguientes tipos de investigacion de acuerdo con

una clasificacion técnica-metodologia que se necesitd para este estudio:
3.4.1. Por los objetivos.
3.4.1.1. Bésica.

Esta investigacion tiene un enfoque béasico ya que se enfocd en ampliar los
conocimientos y la comprension de las variables de estudio, sin tener que aplicar practicas
directas, al contrario, se descubrid principios fundamentales, leyes o teorias que expliquen

fendmenos sociales, naturales y que ayudaran a promover la innovacion de conocimientos.
3.4.2. Por el lugar.
Los tipos de investigacion son bibliograficos de campo y documental:
3.4.2.1. Bibliogréfica.

Este trabajo investigativo se apoya en la recopilacion, busqueda, valoracion e

informacion de datos bibliograficos, es esencial realizar este tipo de investigacion ya que
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nos ayuda en la observacion, interpretacion, reflexion y anélisis de la informacion obtenida
que ayuda en el desarrollo de la investigacion. La informacion se tomo de varias fuentes o
referencias bibliograficas confiables como: libros, revistas cientificas, articulos y tesis de
varias investigaciones relacionadas a las variables de estudio que en este caso es la

gamificacion y los ambientes de aprendizaje.
3.4.2.2. De campo

Este estudio investigativo se realizo en la Unidad Educativa Particular “Liceo Nuevo
Mundo” con los nifios de sexto grado de educacion general basica, en la cual se identifico el
problema de investigacion y se logro tener la aprobacion y predisposicion por parte de las
autoridades a cargo de la institucion educativa, padres de familia, docentes y estudiantes que

nos ayudaron a realizar nuestro trabajo investigativo.
3.4.3. Por el tiempo
3.4.3.1. Transversal o Transeccional.

La investigacion se centrd en el eje transversal ya que se ejecutard en un periodo
determinado, en un tiempo especifico y donde las técnicas e instrumentos de recoleccion de

datos se aplicara por una sola ves a la muestra seleccionada.
3.5. NIVEL O ALCANCE DE LA INVESTIGACION.

En la investigacion se encuentra varios niveles de conocimientos cientificos
(descriptivo, explicativo, observacion, correlacional) todos estos niveles quedan a criterio

del investigador el como va a utilizar.
3.5.1. Diagnostica.

Es importante esta investigacion ya que ayudo a proporcionar una base solida para

poder identificar el problema de investigacion y nos permite tomar decisiones adecuadas,

55



desarrollar soluciones eficaces. De esta manera nos ayuda a establecer y evaluar los

resultados alcanzados de las variables Gamificacion y ambientes de aprendizajes.

3.5.2. Exploratorio

En este estudio investigativo tiene como objetivo examinar e indagar informacion
sobre el problema planteado a investigar del cual no se ha tenido informacién claramente
definida, es decir, estudiar cuando no se a investigado a profundidad y las ideas son

vagamente relacionadas con el problema de investigacion, buscar desde nuevas perspectivas.
3.5.3. Descriptiva

Este nivel de investigacion se utiliz6 para especificar las propiedades, caracteristicas
de las variables a investigar, como a evolucionado los ambientes de aprendizaje en torno a
la aplicacion de la gamificacion en la educacion, describe el tema de investigacion y

caracteriza la poblacidn que se va a estudiar en la situacion real.
3.5.4. Correlacional

Relaciona las dos variables buscando conocer el grado de asociacion que existe entre
ellas. (Gamificacion y ambientes de aprendizaje). El principal objetivo de este estudio es
poder identificar cual es el comportamiento de una variable al conocer el comportamiento

de otra variable relacionada.
3.5.5. Explicativo.

Nos ayudo a responder las causas del fendmeno a investigar, explica él por qué y en
qué condiciones se manifiesta nuestro problema de investigacion ademas nos ayuda a

explicar como se desarrollo nuestro proceso paso a paso.
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3.6. UNIDAD DE ANALISIS
3.6.1. Poblacion

La poblacion o universo de estudio en la investigacion esta formado por elementos
que forman parte de esta, ya puede ser: La institucion educativa, padres de familia y
estudiantes de la misma institucion. Que forman parte del problema de investigacion.

La poblacién en nuestro estudio de investigacion fueron los estudiantes y los
docentes de la Unidad Educativa Particular “Liceo Nuevo Mundo”

Tabla 1 Tamafio de la poblacion

EXTRACTO | NUMERO PORCENTAJE
Estudiantes 233 89,96%
Docentes 26 10,04%
Total 259 100%

Fuente: Datos obtenidos en la Unidad Educativa Particular “Liceo Nuevo Mundo”
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

3.6.2. Muestra.

La muestra se establecio a conveniencia del investigador, al observar el fenbmeno y
adquirir conocimientos previos por lo tanto no se incluyé procedimientos matematicos o
estadisticos, se trabajo con los estudiantes de la Basica media Sexto grado de Educacién
General Bésica y los docentes que interactuaban a diario en el proceso ensefianza
aprendizaje.

Tabla 2 Tamano de la muestra

EXTRACTO | NUMERO PORCENTAJE
Estudiantes 16 94,12%
Docentes 1 5,88%
Total 17 100%

Fuente: Datos obtenidos en la Unidad Educativa Particular “Liceo Nuevo Mundo”

Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo




3.7. TECNICAS PARA EL ANALISIS, PROCESAMIENTO E

INTERPRETACION DE DATOS E INFORMACION.

La técnica e instrumentos que se utiliz6 para la recoleccion de datos en la

investigacion fueron los siguientes:
3.7.1 Técnica 1: Encuesta

Instrumento: Cuestionario
(Variable independiente: Gamificacion)

La técnica de la encuesta nos permite obtener informacion valiosa a traves de una
serie de preguntas especificas dirigidas a un grupo determinado, en este caso a nuestra
muestra, estudiantes de sexto grado de la Educacion Basica Mediade la Unidad Educativa

Particular Liceo “Nuevo Mundo”
3.7.2 Técnica 2: Entrevista

Instrumento: Guia de entrevista
(Variable dependiente: Ambientes de aprendizaje)
Esta técnica se basa en el dialogo entre el entrevistador y entrevistado con el fin de
recopilar informacion valiosa sobre nuestro fenGmeno en investigacién a través de una serie
de preguntas abiertas dirigidas al entrevistado en este caso a la docente del sexto grado de la

unidad educativa Liceo “Nuevo Mundo”

3.8. TECNICAS PARA PROCESAMIENTO- ANALISIS E INTERPRETACION

DE DATOS.

Los datos recaudados se organizan en tablas numéricas y diagrama de barras con su

analisis e interpretacion respectivamente que nos sirve para detallar los elementos que
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intervienen en la gamificacion y los ambientes de aprendizaje teniendo en cuenta las

estrategias ludicas en cumplimiento con las actividades como:

*

- + +

- + + + &

Disefio, elaboracion de instrumentos de recoleccion de datos

Revision y aprobacion por parte del tutor

Aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos definitivos
Codificacion de la informacion donde se realizo un primer ordenamiento de
sus indicadores con sus respectivas categorias y objetivos

El disefio, elaboracion y aplicacion de las Encuestas

Revision y aprobacion por parte del tutor

Aplicacion de los instrumentos

Tabulacion y representacion grafica de los resultados

Analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4. Resultados y discusion
Tabla 3 ¢ Te gustaria aprender de una manera mas ludica(jugando)

Respuestas f %
Siempre 9 56%
Casi siempre 4 25%
A veces 3 19%
Pocas veces 0 0%
Nunca 0 0%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Gréfico 1¢Te gustaria aprender de una manera mas ludica(jugando)

SIEMPRE CASI SIEMPRE A VECES POCAS VECES NUNCA

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Anélisis:

Los datos muestran que el 56% de los estudiantes prefieren aprender de manera
didactica mediante el juego "siempre™, mientras que el 25% lo prefieren "casi siempre™ y el
19% respondieron "a veces". Es interesante destacar que no se registraron respuestas en las

categorias "pocas veces" y "nunca".
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Interpretacion:

La preferencia por el aprendizaje ludico por parte de los estudiantes encuestados nos
sugiere que esta metodologia es altamente valorada y considerada efectiva para un mejor
aprendizaje. Sin embargo, es importante reconocer que una minoria opto por diferentes
enfoques de aprendizaje teniendo en cuenta la diversidad de aprendizajes y el contexto en
determinadas situaciones. Estos resultados respaldan la idea que el aprendizaje ludico puede

ser una estrategia valiosa y bien aceptada. para promover el proceso educativo.

Tabla 4 ¢ En qué asignaturas el docente aplica técnicas como el juego, dindmicas o retos?

Respuestas f %
Matematicas 7 44%
Lengua y Literatura 5 31%
Ciencias Naturales 2 13%
Estudios Sociales 0 0%
Todas 2 13%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Gréfico 2 ¢ En qué asignaturas el docente aplica técnicas como el juego, dinamicas o retos?

M L.L CC.NN EE.SS TODAS

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
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Analisis:

El analisis de los datos revela que el 44% de los estudiantes encuestados
seleccionaron Matematicas como la asignatura en la que aplican técnicas como el juego,
dindmicas o retos. Ademas, el 31% menciono que en Lengua y Literatura. Por otro lado, el
13% selecciono Ciencias Naturales lo que indica una menor presencia en comparacion con
Matematicas y Lengua y Literatura. EI 13% de los encuestados menciono que estas técnicas
se utilizan en todas las asignaturas. Por ultimo, ningin estudiante selecciond Estudios
Sociales.

Interpretacion:

Estos datos revelan que un porcentaje considerable de encuestados menciono que son
utilizadas técnicas como: el juego, dinamicas o retos y actividades ludicas en las asignaturas
de Matematicas, Lengua y Literatura y Estudios Sociales porque el juego mejora las
habilidades de los nifios para planificar, organizar, llevarse bien con los demas, controlar sus
emociones y a la comprension y el aprendizaje de conceptos dificiles. Ademas, ayuda con la
comunicacion, con las destrezas de las areas basicas también tiene un aporte significativo
porque ayuda a los nifios a sobrellevar el estrés. Lo que indica que hay docentes que adoptan
un enfoque mas holistico e integrador en su ensefianza.

Tabla 5 ¢En las horas de las asignaturas el docente para mejorar el aprendizaje usa?

Respuesta f %
Acumulacion de puntos 5 31%
Obtencidn de premios o regalos 0 0%
Calificaciones 6 38%
Desafios 4 25%
Misiones o retos 1 6%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
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Gréfico 3 ¢En las horas de las asignaturas el docente para mejorar el aprendizaje usa?

A.PUNTOS O .PREMIOS O RCALIFICACIONES DESAFIOS M.RETOS

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Anélisis:

En el analisis de los datos, se observa que el 38% menciond el uso de calificaciones
como medio para mejorar el aprendizaje. EI 31% de los encuestados seleccionaron la
acumulacion de puntos. El 25% de los estudiantes indico que los docentes utilizan desafios
como parte de su ensefianza para mejorar el aprendizaje, mientras que solo el 6% selecciond
misiones o retos. EI 0% no mencionan la opcidn de obtencidn de premios o regalos como
una estrategia utilizada por los docentes.

Interpretacion:

Las estrategias mas comunes utilizadas por los docentes para mejorar el aprendizaje
durante las horas de clase, segun la percepcidon de los estudiantes son calificaciones,
acumulacion de puntos, desafios, misiones y retos. Estas estrategias estan arraigadas en un
enfoque mas tradicional de evaluacion y motivacion basado en la obtencion de resultados y
la competencia. Para alcanzar aprendizajes significativos y para la vida el docente
debe planificar actividades que permitan a los alumnos poner en practica lo aprendido. Para
ello, se debe plantear situaciones reales que obliguen a los alumnos a buscar, seleccionar y

procesar la informacién adecuada, potenciando la variedad metodoldgica de aprendizaje
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Tabla 6 ¢Dentro de clases el docente usa la motivacion mediante?

Respuestas F %
Dinamicas 10 63%
Emociones 3 19%
Recompensas 0 0%
Retos 1 6%
Puntos 2 13%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Grafico 4 ¢Dentro de clases el docente usa la motivacion mediante?

DINAMICAS EMOCIONES RECOMPENSAS RETOS PUNTOS

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Anélisis:

Segun los datos recopilados, se observa que el 63% de los estudiantes encuestados
mencionaron que los docentes utilizan la motivacion mediante dinamicas en el aula.
Ademas, el 19% selecciond emociones, el 6% dijo retos, el 13% seleccioné puntos y el 0%
menciond recompensas como estrategias motivacionales utilizadas por los docentes.

Interpretacion:

Los resultados indican que la mayoria de los encuestados perciben que los docentes
utilizan dindmicas como una estrategia motivacional efectiva en el aula. Esto sugiere que las

actividades interactivas y participativas son valoradas por los estudiantes. Sin embargo, las
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estrategias basadas en emociones, retos, puntos y recompensas parecen ser menos comunes.

Es importante que los docentes consideren explorar una variedad de enfoques

motivacionales para atender las necesidades individuales de los estudiantes y promover un

ambiente de aprendizaje estimulante.

Tabla 7 ¢Para ejecutar las tareas en clases, se lo realiza de forma?

Respuestas f %
Expositiva 5 31%
Individual 8 50%
Trabajo colaborativo 2 13%
Ninguna 1 6%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Gréfico 5 ¢Para ejecutar las tareas en clases, se lo realiza de forma?

EXPOSITIVA INDIVIDUAL TRABAJO NINGUNA
COLABORATIVO

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Andlisis:

De acuerdo con los datos proporcionados, se observa que el 50% de encuestados

indico que se realizan de manera individual. EI 31% mencion6 que las tareas en clase se

Ilevan a cabo de forma expositiva. Mientras que, el 13% de los encuestados menciono

el

trabajo colaborativo como forma de ejecutar las tareas, y solo el 6% seleccioné la opcion

"ninguna”.
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Interpretacion:

Los resultados revelan que la mitad de los investigados para ejecutar las tareas lo
realizan en forma individual, donde les asignan actividades autonomas para que los
estudiantes las realicen por si mismos fortaleciendo sus conocimientos de manera
independiente. Es importante resaltar que otra forma de presentacion de sus tareas son
expositivas con criterios propios donde transmiten los conocimientos después de la reflexion
también se resalta el trabajo colaborativo donde se fomenta actividades compartidas, en
responsabilidades y motivacion entre los integrantes del equipo de trabajo en el contexto de
las tareas. En general, estos resultados sugieren la importancia de diversificar las estrategias
de ensefianza e incrementar la incorporacion de mas trabajos colaborativos para promover
un aprendizaje interactivo y participativo.

Tabla 8 ¢En casa con que dispositivos electronicos cuenta para realizar las tareas?

Respuestas f %%
Computadora 5 31%
Celular 3 19%
Tablet 0 0%
Ninguna 8 50%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Gréfico 6 ¢En casa con que dispositivos electronicos cuenta para realizar las tareas?

COMPUTADORA CELULAR TABLET NINGUNA

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
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Anélisis:

Segln los datos se observa que el 50% de los encuestados selecciond la opcidn
"ninguno”, lo que indica que no tienen acceso a dispositivos electronicos para realizar las
tareas. 31% de los encuestados mencion6 que cuentan con una computadora para realizar las
tareas en casa, mientras que el 19% afirmé utilizar un celular. Por otro lado, ningun
estudiante menciond contar con una Tablet.

Interpretacion:

Los resultados revelan que la mitad de los encuestados no tiene acceso a ningln
dispositivo electronico en casa para realizar sus tareas, lo que genera que el docente
planifique actividades de refuerzo para la casa donde no sea necesario el uso de dispositivos
electronicos para evitar la desigualdad en el refuerzo y evaluaciones del aprendizaje.
Considerando que se debe estar a la par con la tecnologia (computadora o celular) y que esta
puede ser una alternativa que fortalezca la ensefianza y facilita la retroalimentacion de los
conocimientos. Por lo tanto, se destaca la importancia de abordar la brecha digital, a fin de
asegurar igualdad de oportunidades en el cumplimiento de las tareas y en el proceso de
aprendizaje.

Tabla 9 ¢En clases el docente para mejor tu aprendizaje ha utilizado?

Respuestas f %
Juegos de mesa 2 13%
Tarjetas o cartas 4 25%
Acertijos 9 56%
Laberintos 1 6%
Autorretrato 0 0%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
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Gréfico 7 ¢En clases el docente para mejor tu aprendizaje ha utilizado?

JUEGOS DE MESA TARJETAS O ACERTUIOS LABERINTOS AUTORRETRATO
CARTAS

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Anélisis:
En los datos proporcionados, se observa gque el 56% dijo acertijos, el 25% seleccion6
tarjetas o cartas, 13% de los encuestados menciond que los docentes utilizan juegos de mesa,

el 6% menciono laberintos y el 0% menciond autorretratos como estrategias utilizadas en

clase para mejorar el aprendizaje.

Interpretacion:

Los resultados revelan que el uso de acertijos, juegos de mesa, tarjetas o cartas son
las estrategias mas utilizadas para mejorar el aprendizaje, siendo las mas manejadas en las
diferentes areas. Entendiendo que son herramientas efectivas para fomentar el razonamiento
I6gico, el desarrollo cognitivo, potencializar la creatividad y ayuda en la resolucion de

problemas en el aula, llegando asi aprendizajes significativos.
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Tabla 10 ¢El docente para reforzar las actividades de aprendizaje ha utilizado una de estas
herramientas?

Respuestas f %
Kahoot 1 6%
Quizizz 2 13%
Socrative 0 0%
Canva 2 13%
Zoom 11 69%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Gréfico 8 ¢ El docente para reforzar las actividades de aprendizaje ha utilizado una de estas
herramientas?

KAHOOT Quizizz SOCRATIVE CANVA Z00M

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Anélisis:

En los datos proporcionados, se observa que el 69% de los encuestados seleccion6
Zoom, el 13% seleccion6 Quizizz y Canva, 6% de los estudiantes seleccioné Kahoot como
herramienta utilizada por los docentes y el 0% mencion6 Socrative como una herramienta

utilizada para reforzar las actividades de aprendizaje.
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Interpretacion:

El Zoom es la herramienta mas ampliamente utilizada por los docentes para reforzar
las actividades de aprendizaje, lo que destaca la importancia de la retroalimentacion e
interaccion y la colaboracion en linea. Ademas, Quizizz y Canva también son manipuladas
por los docentes para las evaluaciones interactivas y recursos visuales para mejorar los
contenidos. Estas herramientas contribuyen de manera significativa y de forma ludica

permitiendo fortalecer y mejorar el proceso educativo.

Tabla 11 ¢Con que dispositivos electronicos cuenta la institucion educativa para mejor su
aprendizaje?

Respuestas f %
Computadora 5 31%
Proyector 8 50%
Internet 2 13%
Tablet 1 6%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Grafico 9 ¢Con que dispositivos electronicos cuenta la institucion educativa para mejor su
aprendizaje?

COMPLITADORA PROYFCTOR INTERNET TARIFT

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
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Analisis:

Segun los datos proporcionados, se observa que el 50% seleccioné proyector, 31%
de los encuestados menciond que la institucion educativa cuenta con computadoras, el 13%
menciond acceso a Internet y el 6% dijo que la institucion cuenta con tablets.

Interpretacion:

Los resultados destacan que la institucion educativa cuenta con dispositivos
electronicos: computadoras, internet y los proyectores, lo que indica el uso de la tecnologia
para presentar, reforzar y visualizar temas planificados en las diferentes areas. La utilizacion
de estos dispositivos promueve el acceso a los recursos digitales y actividades interactivas
en el entorno educativo.

Tabla 12 ¢ Considera importante la aplicacion de estas técnicas de forma?

Respuestas f %
Virtuales 6 38%
Presenciales 10 63%
TOTAL 16 100%

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Gréfico 10 ¢ Considera importante la aplicacion de estas técnicas de forma?

VIRTUALES PRESENCIALES

Fuente: Datos obtenidos por los estudiantes de sexto grado de la unidad educativa Liceo Nuevo Mundo
Elaborado por: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
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Anélisis:

Segun los datos proporcionados, el 63% considera importante la modalidad
presencial, el 38% de los estudiantes considera importante la aplicacion de técnicas de
ensefianza en modalidad virtual.

Interpretacion:

Los resultados revelan en una gran mayoria la importancia de la aplicacion de las
técnicas de ensefianza en forma presencial consideran que la interaccion directa en un
entorno fisico del aula es esencial para el aprendizaje efectivo mediante la comunicacion
directa, confianza, empatia y mejora las relaciones socioemocionales. Estos resultados
resaltan la importancia del proceso educativo en forma directa y en contacto docente-
alumnos que se adapten a las preferencias y necesidades individuales, y enfatizan la

necesidad de garantizar una educacion inclusiva y efectiva.
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4.2.PREGUNTAS PARA LA ENTREVISTA AL DOCENTE

1. ¢Que conoce sobre los ambientes de aprendizaje y la gamificacién?

Hoy en dia sabemos que la educacion esté teniendo una transformacion gigante en lo
que tiene que ver en el avance tecnoldgico y dentro de ello se encuentra la gamificacion en
el salon de clase, ya no podemos limitarnos a ser los transmisores de conocimientos y de una
manera tedrica depositar los mismos en la cabeza de nuestros estudiantes, debemos ser los
guias en donde creamos ambientes favorables ya no la clasica fila, sino mas bien grupos,
ubicarles a los nifios de acuerdo a nuestras necesidades de aprendizaje, creando ambientes
de trabajo ya sea grupal, como también en forma de “U” adecuar el salon de acuerdo al tema
que se va a impartir dentro de un proceso de gamificacion.

2. ¢Para iniciar sus actividades como organiza el aula?

Dependiendo de la asignatura y de lo que se quiere lograr en esa hora en clases con
respecto al tema, en primer lugar se busca las condiciones del espacio adecuado ubicarles a
los chicos en grupos de acuerdo a lo que se va a trabajar y se inicia a través de una
motivacion, evocando el tema anterior asi como también aplicando una dinamica que tenga
que ver con el tema que se va a tratar en base a la técnica de lluvia de ideas en donde los
chicos puedan aportar conocimientos previos asi como también divertirse un poquito antes
de comenzar con la conceptualizacién y la aplicacion de la técnica en la clase.

3. ¢Qué actividades realiza para motivar e impartir clases en sus asignaturas?

Generalmente nosotros trabajamos por medio de juegos, retos y también siempre
poniéndole un toque de alegria, de gracia, de entusiasmo a los nifios para que ellos pongan
todo de su parte y puedan desarrollar correctamente sus actividades

4. ¢Cudles son los aspectos que considera importante para crear un ambiente

de aprendizaje?
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Los aspectos importantes son primeramente el tiempo que les damos a ellos para
motivarles, asi como también el espacio que es muy importante para que ellos se sientan a
gusto, otro de los aspectos también es brindarles todas las bases suficientes para que ellos
puedan realizar correctamente su trabajo, un ambiente de cordialidad, respeto y de ayuda
hacia los nifios para que ellos se sientan en un ambiente agradable

5. ¢Su espacio de trabajo de clase cuenta con una buena ventilacion,

iluminacion, recursos tecnologicos entre otros?

Bueno aqui en el Liceo Nuevo Mundo contamos con aula mas o menos espaciadas
con su ventilacion lo que nos falta un poquito es en los implementos tecnoldgicos ya que no
contamos directamente con una computadora, un infocus en cada una de las aulas que es
muy necesario para el aprendizaje hoy en dia.

6. Considera usted que el mismo ambiente de aprendizaje se utilizaria para

todas las asignaturas.

No porque cada asignatura trae consigo sus metas a conseguir supongamos en
Matematicas generalmente nosotros utilizamos como material de apoyo cosas concretas
cosas manipulables, fichas, dados, cartulinas, palos de helados, palos dentales, cotonetes,
etc. En Ciencias Naturales es mas experimental entonces realizamos proyectos dentro del
aula en donde hay recompensas al grupo que cumple con todas las caracteristicas del tema.
En Sociales por ejemplo muchas de las veces hacemos lineas de tiempo dandoles solo las
bases a los estudiantes para que ellos vayan argumentando supongamos sobre la vida y obra
de los presidentes y también se lo hace a través de actuaciones en donde ellos representan a
cada uno de los personajes y van acumulando puntos, donde se hace dos grupos y el que
mejor conteste 0 la mejor presentacion es el que mas gana los puntos, entonces estamos

dando paso a lo que es un aprendizaje por medio de juegos, actuaciones o presentaciones.
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7. ¢Dentro de la planificacion de clases considera a la técnica de la
Gamificacion como metodologia de trabajo.

Es trascendental ya que todo lo que es monotono, tedrico los chicos no asimilan en
su totalidad, pero si nosotros llegamos con ellos por medio del juego y de la técnica de
premiacion a su esfuerzo entonces ellos ponen el 100% de su parte por ser el mejor grupo,
por tener la mejor actuacion, por ganarse los puntos, entonces se les estd motivando para que
haya un verdadero aprendizaje de calidad.

8. ¢Para llegar a un aprendizaje significativo se debe considerar el ambiente

de aprendizaje y la gamificacién como metodologia de trabajo?

Efectivamente si nosotros aplicamos el aprendizaje por medio de juegos los chicos
van a grabarse y a recordar toda su vida lo que aprendid; por ejemplo los tipos de textos
en Lengua y Literatura a traves de una exposicion, con el texto persuasivo que yo en mi clase
convenci a mis estudiantes para que compren tal y cual producto por medio de la actuacion,
de la presentacion del trabajo didactico de mi exposicion con material concreto entonces
ellos se van a recordar toda su vida que aprendid ese tema por medio del juego y de la
actuacion.

9. ¢Es conveniente socializar a los padres de familia la técnica de gamificacion

gue sera empleada en las asignaturas impartidas por usted?

Es muy necesario ya que ellos forman un elemento mas de la trilogia educativa
entonces en casita considero que es necesario que nos ayuden también complementando
estos conocimientos, supongamos que yo les doy un tema sobre porcentajes se les pide a
ellos la colaboracién que cuando vayan a pagar sus impuestos, a los nifios les hagan notar
que tal porciento se paga de ese impuesto, como se saca y asi también en cosas muy
pequeiias, por favor que les lleven a un supermercado hagan que ellos paguen, ellos sumen,

que vean cual es el gasto semanal en la canasta familiar, entonces de esta manera nosotros
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vamos complementando el conocimiento y haciéndolo significativo para su vida por medio
de la experimentacion del juego del analisis que es muy importante en estos dias.
ANALISIS DE LA ENTREVISTA.

Tanto la Gamificacién como los ambientes de aprendizaje son muy necesarios en el
proceso de ensefianza, puesto que nos proporciona un enfoque motivador en la educacion de
los nifios, ya que utiliza elementos del juego para mantener la atencion y participacion de los
estudiantes, por otro lado, los ambientes de aprendizaje nos brindan entornos estimulantes y
colaborativos desarrollando habilidades y conocimientos. Debemos tener en claro que los
ambientes de aprendizaje y la gamificacion se adaptan a las necesidades tanto individuales
como grupales de los nifios, favoreciendo asi un aprendizaje significativo y duradero.

Ademas, es importante contar con una buena iluminacion, ventilacion y los recursos
tecnologicos en las aulas de clase ya que nos brindan un ambiente saludable, un abuena
concentracion, bienestar visual y acceso a las herramientas interactivas, mejorando la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Los docentes al combinar estas dos estrategias que se complementan mutuamente
pueden mejorar las experiencias educativas, aumentar la motivacién de los alumnos,
dinamizar, estimular el desarrollo integral de los estudiantes y ademas promover un

aprendizaje profundo y duradero.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este capitulo se muestran los principales resultados de mi investigacion que se
realiz6 mediante la recopilacion de informacion y realizada el andlisis e interpretacion de los
datos, donde damos respuesta a los objetivos y al planteamiento del problema determinado

en la investigacion, llegando asi a las siguientes conclusiones:

5.1. CONCLUCIONES

5.1.1. Conclusiones Generales

+ Se identificé que la gamificacion aporta significativamente en el aprendizaje
de los estudiantes fomentando la participacion al momento de ponerlo en
préctica, tanto docentes como estudiantes fueron beneficiarios al aplicar esta
nueva metodologia de ensefianza. Sin embargo, se debe tomar en cuenta que
hay factores en contra como la distraccion en el estudiante, y al docente es
necesario el fortalecimiento para la aplicacion de la Gamificacion en el
aprendizaje.

5.1.2. Conclusiones Especificas

+ Se determind que el uso de la gamificacion en el desarrollo del proceso
ensefianza de los nifios de Sexto Grado de la Unidad Educativa Liceo Nuevo
Mundo les gusta aprender de manera ludica través del juegos, dinamicas o
motivaciones haciendo que sea el aprendizaje mas atractivo para el estudiante
ya sea individual como grupal, siendo asi una de las opciones que los docentes

deben tener en cuenta para que su proceso educativo sea mas significativo.
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En donde los estudiantes se sienten motivados, mas participativos,
interacttan con facilidad, donde van construyendo sus propios aprendizajes
+ Los tipos de ambientes de aprendizaje que los docentes de la Unidad
Educativa Liceo Nuevo Mundo implementan en sus horas clase, son los
ambientes de aprendizaje fisicos y formales, entornos en que los estudiantes
interactlan aprovechando los recursos que la institucion posee para un
aprendizaje mas significativo, alineados por el sistema educativo institucional
+ Se concluye que existe una relacion significativa entre Gamificacion y
ambientes de aprendizaje, puesto que si se incorpora y combina esta técnica
innovadora con un adecuado entorno educativo favorable de aprendizaje,
permitiendo que los nifios se sientan motivados para aprender, que lo sientan
como algo divertido o motivador, esto conlleva que el aprendizaje sea
relevante y significativo donde consideran también las emisiones positivas
que contribuyen a conocimientos mas sélidos y centrados en el estudiante.
5.2. RECOMENDACIONES
Basandonos en los hallazgos obtenidos en la investigacidn, se formulan las siguientes

recomendaciones.

+ A los docentes de la Unidad Educativa Liceo Nuevo Mundo que consideren
capacitaciones de la gamificacion como una Técnica efectiva para fomentar
la participacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Para lograrlo, es fundamental que los docentes se actualicen en
esta técnica. Ademas, se sugiere fomentar el intercambio de experiencias y
buenas préacticas entre los docentes para maximizar los beneficios de la

gamificacion en el aula.
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+ Se sugiere a los docentes de la institucion educativa tomar en cuenta a la
gamificacion en sus clases como una técnica prometedora para hacer que el
aprendizaje sea mas atractivo y dinamico. Para aplicarla de manera efectiva,
los docentes deben identificar objetivos de aprendizaje especificos, disefiar
actividades y estrategias que involucren elementos de juego apropiados,
evaluar regularmente el impacto en el aprendizaje de los estudiantes y
compartir experiencias con otros educadores para promover la mejora
continua.

+ Paraunaeducacion de calidad es indispensable que los docentes implementen
ambientes de aprendizaje fisicos, formales, virtuales e informales. Estas
acciones permitirdn adaptar los entornos educativos a las necesidades
individuales de los estudiantes a enriquecer la experiencia de aprendizaje con
recursos digitales, promoviendo la colaboracion y realizando
retroalimentacidn constructiva y oportuna, evaluando el progreso de manera
formativa.

+ La investigacion nos arroja que existe una relacion positiva por lo tanto se
recomienda la implementacion en todas las asignaturas por que fortalece al
aprendizaje significativo de los estudiantes mediante actividades ludicas
gamificadas en entornos adecuados, innovando asi a la educacion y dando un

cambio versétil en la actualidad.
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ANEXOS.

Anexo 1 Resolucién administrativa (aprobacion de designacién de tutor)

FACULTAD DE CIEMCIAS DE LA EDUCACION,

DECAMATO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS

RESOLUCION ADMINISTRATIVA No. 0021- DECEHT-UNACH-2023

Dra. Amparo Cazorla Basantes )
DECAMA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECHNOLOGIAS

CONSIDERANDO:

Cue, al Estaluto de la Universidad Macional de Chimborazo, en su Arl. 144, literal a) expresa:
“Decana, maxima autoridad académica de |a Facultad, responsable de la gestidn astratégica”

Cue, el Estatuio de |a Universidad Macional de Chimborazo, en su Arl 146, numeral 18,
dalermina que as atribucidn del dacano de la Facullad resolver las solicitudes de personal
acadéamico, administrativo y estudiantes que no sean competencia exprasa de drganos de mayor
jerarguia’,

Qua, &l Reglameanto de Titulacion de 18 Universidad NMacional de Chimborazo, aprabado por &l
Conseajo Universitano, en sesién de fecha 28 de junio del 2021, en su Al 20, literal b), parrafos 3
vy 4, detarmina: “La Direccidn de Carffefa remitira al Decanalo |3 propuesta de asignacion de
futores para su aprobacion, an un EBrming dé hasla dos dias a parlir de haber elaborado la
propuesta de asignacidn de tutores.”, “Una vez aprobada la propuesta de designacién de
tutores, el Decanato notificara, a través de la tﬂl‘l‘ﬂﬁwﬂlﬂﬂh resolucian, la dasignar.iﬁn
de tutor al estudiante y al profesor tutor, en un Ermino de hasta tres dias a parlir de haber
recibido la propuesta de asignacidn de lulores” El formato de subrayade y negrita, me
corresponde;

Cua, medante Oficic No12.CEB-UNACH-2023, e DOr. Mgs. Manuel Joaquin
Machado Solomayor, Director de |la Carmara de BEducacion Basica, en la parte perlinenta de la
comunicAacidn expresa; . |a comision de camara se reunid con |a finalidad de asignar profasor
futar a cada estudiante segun el componante de investigacion para la consacucion del trabajo da
invasligacion de los estudiantes de séplimo semesire periodo 2022-25. Por lo que me parmibo
ramitir al listado de la propuesta de asignacion de tulores para su aprobacidn.”;

Cue, revisado el tramite correspondienta, el procaso cumple con [as exigencias perlinenies;

En ejercicio de las atribuciones que le confiere la normativa legal cormespondientea:

RESUELVE:

Aprobar la propuesia de designacion de tutores de los Proyeclos de Invesligacion, de los
estudiantas de séplimo semestre pericdo 2022-25, de la carrera de Educacion Basica, en base
al listado remilido por el sefor Direcior de Carrera, mediante Oficio Ne.012.CEB-UNACH-2023,
conforme al siguiants detalls:

Campiis La Dolowosa™ Ao, [l Allarg y 30 o6 Agosla lelefono: (850- ) 3730600 - Ext 3208
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FACULTAD DE CIEMCIAS DE LA EDUCACION,

ﬁrw'
o Neld

HUMAMNAS Y TECNOLOGIAS
EECAHﬂTﬂ AT AL T TR O L DAL
Na. APELLIDOS Y TEMAS TUTOR ITUTOIRA
HOMBRES

1 | ANTE MGS PATRICIA
CHAMGOLLUIZA ELIZABETH VERA
LEYDY IMPLEMENTACION DE LN PROGRAMA PSICOMOTRIZ EN | pumio
ALEXANDRA MIROS CON RETRASO MADURATIVO DEL DESARROLLO

DE 5 AFOS, DE LA PARROOUIA TAISHA DURANTE EL

2 | AUSHAY AND LECTIVD 2025-2024
CACLILEMA
AMA LUCIACO

1 | BALLA FROPUESTA DE PERTINENCIA DE LA CARRERA CE | DR. EDGAR
YUCUILEMA LICENCIATURA EM EDUCACKIN BASICA, DE LA | ALBERTO
EDISSON ARIEL | FACULTAD DE CIEMCIAS DE LA EDUCACION, DE LA | MARTINEZ ARCOS

UNIVERSIDAD MACIOMAL DE CHIMBORAZD. PERIODO

4 | PEREZ ACADEMICO 202315
PERALTA
FERMANDO
JAVIER

B | BERRONES DESARROLLD PEICOMOTOR ¥ ALTOESTIMA EM LOS | MGES TATIANA
CARRASCO MIROS DE 7MO DE EDUCACION BASICA PARALELD “A | FONSECA
DAY ANA, DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA FE ¥ ALEGRIA”

MICOLE DE LA CILUDAD DE RIOBAMEA, EM EL PERIODO LECTIVO
20233024,

§ | BOCANCHO EL METODO LOMNCO ¥ EL APRENDIZAJE, EN LOS MIROS | MGS TATIANA
QUINGALLISA | DEL CUARTO GRADO DE LA ESCUELA DE EDUCACION | FOMSECA
LETICIA BASICA FE ¥ ALEGRIA™ DE LA CILUDAD DE RIOBAMEA,

GENOVEVA PERIODO LECTIVO 2023 —2024.

T | BOLAROS APLICACION DEL METODO WACACHADAFA PARA EL | MESFELIX  JOSE
CHICAIZA DESARROLLO DE LA LECTURA ¥ ESCRITURA EN MIROS | ROSERD
MISHELL DE 200 DE EGB, EN LA ESCUELA DE EDUCACION
DOMEMICA BASICA “FE ¥ ALEGRIA. DE LA CIUDAD DE RICBAMEA, | LOPEZ

EM EL PERIODO LECTIVG 2023 - 2024

8 | SACA MUROZ
KARINA
ALEXAMDRA

8 | BURAAY LAS FAMILIAS DISFUNCIONALES Y EL REMDIMIENTO | MGS.PACO
TEMEZACA ACADEMICO, DE LOS MIROS DE EDUCACION BASICA | FERMANDO JAMETA
YADIRA MARILY | ELEMENTAL, DE LA FUNDACION ‘EMANUEL", DE LA | PATIRO

CILDAD DE RIDBAMBA. PERIODD LECTIVMG 2023-2024.

10 | FREIRE REPOSITORID DE MATERIAL ALUDIOVISUAL COMO | MGS.HUGO
SALAZAR RECURSD DIDACTICO PARA LA EMSERANZA EM LA | MARCELD CAMPOS
KATHERINE EDUCACION GEMERAL BASICA, EM LA CARRERA DE | YEDRA
LIZETH EDUCACION BASICA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE

Campus™ La Doloeosa™ £ Eloy Alfarg y 10 88 AQosia Telefono: (B53-3) 1730640 - Ext 3304,
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FACULTALD DE CIENCIAS DE L& EDUCACION,

ﬂ.r»»umw-;?;'
B SGC

HUMANASY TECHOLOGIAS
DECANATO e

11 | MACAS TIERRA | LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS DE LA

DAYANA ISABEL | UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMEORAZO. PERIODO
2075.2024.

12 | GALARZA SISA | CLIMA DE ALLA AFECTIVO ¥ RENDIMIENTO ACADEMICD | MGS GLADYS
NELLY  DEL | ENLOS ESTUDIANTES DE SEXTO GRADD DE LA UNIDAD | PATRICIA BOMILLA
PILAR EDUCATIVA LICED NUEVD MUNDO DEL CANTOM | GONZALEZ

RIDBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZD EM EL
PERIODO LECTIVO 2023-2024

13 | GALLO GARCIA MGS.JOHANA

SINAI VICTORIA KATHERINE
COMPETENCIAS TICS DE LOS DOCENTES DE EGB
MEDIA, EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “JESUS | MONTOYA
INFANTE™ EN EL PERIODO LECTIVO 2023-2024 LUNAVICTORIA

W | GARCES MGS RUTH TATIANA
ARMAS
SHIRLEV EL METODD ROBINSON EN EL PROCESO DEL | FONSECA
CAYANA DESARROLLO DEL APRENDIZAJE, EN LOS NIRDS DE 6 A | MORALES

8 ARIDS DE LA FUNDACION “EMANUEL" DE LA CIUDAD DE
RIDBAMBA PERIODO ACADEMICO 2023-2024 15.

18 | GAUIN PERCEPCIONES SOBRE LA IMPORTANCIA DEL IDIOMA | MGS QUISHPE
MOROCHD KICHWA EN LOS ESTUDIANTES DE BASICA SUPERIOR | SALCAN AIDA
BETTY DE LA UNIDAD EDUCATIVA BILINGUE RUCANCHIK | CECILIA
JOHANNA YACHAY

18 | GAVILANES MGS GLADYS
TAMAME  LUIS PATRICIA BONILLA
ENUARDO GAMFICACION ¥ AMBIENTES DE APRENDIZAJE COM | copzi) E7

LOS NINOS DEL SEXTO GRADO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA LICED ‘NUEVD MUNDC", CANTOM
RIDBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZD EM EL
PERIODO LECTIVD 2023-2024.

17 | GUAMAN MGS GLADYS
CHACLA MARIA PATRICIA BOMNILLA
CARMEN LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE COMO ESTRATEGIA | conzAl £7

DIDACTICA PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS, EN
EL CUARTD GRADD DE LA UMIDAD EDUCATIVA LICEQ
MUEVD MUMDO", EN EL CANTON  RIOBAMEA.
PROVINCIA DE CHIMBORAZO, EN EL PERIODD LECTVD
2073 2024,

18 | MOROCHD MGS PATRICIA
PUCULPALA ELIZABETH VERA
FERMAMDA DIAGHOSTICD DEL COMTEXTO FAMILAR EN EL RUBIO
NAYELI DESARROLLO SOCIOEDUCATIVO DE LOS ESTUDIANTES

DE EDUCACION GENERAL BASICA MEDIA DE LA UNIDAD
EDUCATIVA SICALPA. DURANTE EL ARO LECTIVO 2023-
2024

18 | MOYA PARRA DR.EDGAR

NUSSI ESTESY ALBERTO
ACTUALIZACION DE  CONTEMIDOS ¥ METODOS, DE | pMaRTINEZ ARCOS
LA CARRERA DE LICENCIATURA EN EDUCACION

20 | ZUMBA BUEND | picica DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
CARLOS EDUCACION, DE LA UNIVERSIDAD MACIONAL DE
Campus” La Dolesesa” Ay oy Allare v 10 oo Agoska Teiefano: (553-3) 1730600 - Ext 2208,
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DECAMNATO

MAURICID CHIMBORAZO. PERIODO ACADEMICD 2023-15
21 | PALATE PALATE MGE PATRICLA
SILVIA LIZBETH ELIZABETH VERA

DIAGNOSTICO DEL CONTEXTO FAMILAR EN EL | gumio
DESARROLLO SOCIDEDUCATIVO DE LOS ESTUDIANTES
DE EDUCACION GENERAL BASICA ELEMENTAL DE LA
UNIDAD EDUCATIVA SICALPA, DURANTE EL ARO

LECTIVO 2023-2024.
22 | PANATA MGS PATRICIA
PUNIMA ELZABETH VERA
\ENIFFER LA FAMILIA COMO PROMOTORA DEL DESARROLLO DE | pumo
MELIZA DESTREZAS BLANDAS, PARA EL CUMPLIMIENTO DEL

PROYECTD DE WIDA, EN LDE ESTUDIANTEE DE
EDUCACION BASICA SUPERIOR, DE LA UNIDAD
EDUCATIVA SICALPA, DURANTE EL ARD LECTIVD 2023.

2024,

2 [PAZ  BRAVO MGS PATRICIA
RAMONA ELIZABETH
BEATRIZ LAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS EN EL PROCESO DE

EMSERAMZA Y APREMOIZAJE DE LEMGUA DE LOS | VERA RUBIO
ESTUDIANTES DE 47O GRADO DE EDUCACIOHN
GEMERAL BASICA DE LA ESCUELA “SAM PABLO" DE LA
ClUDAD DE RICEAMEA, EN EL PERICDO LECTND 2023-
2024,

24 | POMA GARCIA | LA EMPATIA AFECTIVA PARA EL DESARROLLO DE LA | MGS RUTH TATIANA
VALERIA AUTOCONFIAMZA EN LOS NIROS DE 6TO ARO DE
SHANTELL EDUCACION GEMERAL BASICA DE LA UNIDAD | FONSECA
EDUCATIVA “SIMOM RODRIGUEZ, DE LA CIUDAD DE | MORALES
RIDBAMEA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, EM EL ARD

LECTIVO 2023.2024.

28 | TADAY USHCA MGS RUTH TATIANA
VIVIANA
ELIZABETH LA MOTIVACION Y EL APRENDIZAJE EM LOS | FOMSECA

ESTUDIANTES DE 4TO GRADO, PARALELD "A", DE LA | MORALES
UNIDAD EDUCATIVA “SIMON RODRIGUEZ", PARROGUIA

LICAN, CANTON RIOBAMBA, EN EL PERIODO LECTIVO

20173, 2024,

28 | TIERRA TIERRA MGS_JOHANA
GABRIELA KATHERINE
MISHEL LOS JUEGOS TRADICIONALES PARA EL APREMDIZAJE

DE LAS CULTURAS DEL ECUADOR, EM LOS NIFIDS DE | MONTOYA

27 | HEREDIA CUARTO GRADD PARALELO “A" DE EDUCACION | LUMAVICTORIA
YEPEZ  LISA | GEMERAL BASICA, DE LA UNIDAD EDUCATIVA
NIKOLE “HISPANDAMERICA® DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA,

PROVINCIA DE CHIMBORAZO, EN EL PERIODO LECTIVO
20232024

28 | TIGRERD MGS.RUTH TATIANA
MORLA
ANGELICA LA MOTRICIDAD FINA PARA EL DESARROLLO DE LA | FONSECA
BRIGGITTE AUTOMOMIA EN LOS NIROS DE LAS AULAS | MORALES

HOSPITALARIAS UNIDOCENTE DE LA CIUDAD DE
Campus” La Dolowosa™ B Eloy &lfang y 10 o0 Agostn Telefono: (860-3) 1730600 - Ext 3308
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FIOBAMESA, FERICDD LECTIVD 2023-2024.

28 | TOCTAQULZA MGE.JOHANA
TOCTAQULZA KATHERINE
SARIAH BIELIOTECAS WIRTUALES COMO RECURSO DIDACTICO

ALEJANDRA | PARA LA ENSERANZA DE LENGUA Y LITERATURA EN LA | MONTOYA

BASICA MEDIA, DE LA UMIDAD EDUCATIVA | LUNAVICTORIA
"HISPANDAMERICA", DE LA CIUDAD DE RIOBAMEA,
PROVINCIA CHIMBORAZO. PERIODD LECTIVO 2023-2024.

30 | VALLEID MGS PATRICIA
MENDOZA ELIZABETH
MONICA PRACTICAS  FAMILARES Y  DESARROLLO

ALEXANDRA | SOCIOEDUCATIVO DE LOS ESTUDIANTES DE | VERARUBIO
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Dada en la ciudad de Riobamba, a los veintisiete dias del mes de enero da 2023

AMPARO LILIAN
CAZORLA
BASANTES

Dra. Ampara Cazaorla Basantes, PhD.
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Anexo 2 . Aprobacion del perfil del proyecto de investigacion
Lov ﬁLlM((nﬁ

Direccion

Académica

SNITVALY CESTION SULACM IR

VICERRECTORADO ACADEMICO UNACH-RGF-01-04-08.06
VERSION 01:04-09-2021

ACTA DE APROBACION
PERFIL DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

En la Ciudad de Riobamba, a los 02 dias del mes de mayo del 2023, se relnen los mlembros
de lo Comision de Carrera, quienes luego de haber revisado y analizado la peblicion
presentada por la estudiante Luls Edvardo Gavilanes Tamame, con CC: 0202038931, de lo
correra EDUCACION BASICA v dando cumplimiento @ los criterlos metodoldglcos exdgidos,
emilen e Acla de aprobacién del perfil del proyecto de investigacién filulado Gamificacién
y Ambientes de aprendizaje con los nifios del sexlo grado, de la Unidod Educaliva liceo
“Nuevo Mundo”, Cantén Riobamba, Provincia de Chimborazo en el Periodo Lective 2023-2024,
que comesponde al dominlo clentifico Desarolio socioecondmico y educalivo para el
fortalecimiento de la ingdilucionalidad democrdtica y cudadana vy alineado a la inea de
investigacion Ciencias de la Educacion y Formacion profesional/no profesional,

2 e

—)
PhD. Manued Joaguin Machado Sot v
DIRECTOR CARRERA |
/ s s #8fi% Rosero Lopez Mgs. Alfredo Eduardo Figueroa Cquendo
—M RO COMISION DE CARRERA MIEMBRO COMISION DE CARRERA
/ =,
Jehewa €0
/Qgs. Palricia Elizabeth Vera Rubio Srta, DygaaNicole Berones Canasco
MIEMBRO COMISION DE CARRERA REPRESENTANTE ESTUDIANTIL
Campus Norte l S Antoneo Jose oo Sucre. ¥m 4 Y va s Guro Teiefonos (50331 37710880 - Exl 1255
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Anexo 3 Encuesta dirigida a los estudiantes de Sexto grado de la Unidad Educativa Liceo
“Nuevo Mundo”

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS ¥ TECNOLOGEAS
CARRERA: LICENCIATURA EM EDUCACIGN BANICA

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDLANTES DEL SEXTO GRADO DE LA UNIDAD
EDUCATIVA LICED NUEVO MUNDO.

Tema: Gamificacion v Ambientes de aprendizaje con los nifios del sexto grado de la
Unidad Educativa liceo “Nuevo Mundo™, Canton Riobamba, Provincia de Chimborazo

en el Penodo Lectiva 2023-2024

¢ Objetive: Determunar el uso de la gamificacion en el desarrollo del Proceso de
Ensefianza Aprendizaje.

Fecha:

Instrucciones:

s La informaciin solicitada send wiilizda con fines de investigacion s iomlmente andnima y confidencial.
s Lia detenidamente cada pregunta y seleccions |a respoesta.

1. ;Te gustaria aprender de una manera més didactica (jugando)?
Siempre

Casi sicmpre

A veces

Pocas veces

Mumnica

1. ;En qué asignaturas ¢l docente aplica técnicas como el juego, dinamicas o
retos?

Matematicas

Lengua y Literatura

Ciencias Maturales

Estudios Sociales

Todas

3. ;En las horas de las asignaturas el docente para mejorar el aprendizaje
usa?
Acumulacion de puntos
Obtencion de premios o regalos
Calificaciones
Dresafios
Misiones o retos
4. ;Dentro de clases el docente usa la motivacion mediante?
Dinamicas
Emociones
Recompensas
Betos
Puntos
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;Para ejecutar las tareas en clases, se lo realiza de forma?
Expositiva

individual

Trabajo colaborativo

Minguna

:En casa con que dispositivos electronicos cuenta para realizar las tareas?
Computadora

Celular

Tablet

Ninguna

:En clases el docente para mejor tu aprendizaje ha otilizado?

Juegos de mesa

Tarjetas o cartas

Acertijos

Laberintos

Autorretrato
8. ;El docente para reforzar las actividades de aprendizaje ha utilizado
una de estas herramientas?

Kahoot

Quinzz

Socrative

Canva

Loom
9. ;Con que dispositivos electronicos cuenta la institucion educativa

para mejor su aprendizaje?

Computadora

Proyector
Internet

Tablet

10. ; Considera importante la aplicacion de estas técnicas de forma?

Viruales
Presenciales

Caracias por su colaboracion.
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Anexo 4 Entrevista al docente.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA: LICENCIATURA EM EDUCACION BASICA

ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE SEXTO GRADD DE LA UNIDALD
EDUCATIVA LICED NUEVO MUNDO.

Tema: Gamificacion v Ambientes de aprendizaje con los mios del sexto grado de la
Unidad Educativa liceo “Nuevo Mundo”, Canton Riobamba, Provincia de Chumborazo en
el Peniodo Lectivo 2023-2024

e Objetivo: Definir los diferentes tipos de ambientes de aprendizaje que aplican los

docentes.

Fecha:

Instrucciones:

#  Lainformacidn solicitads sera utilizada con fines de investigaciin es tolalmente andnima y

confidencial.
FREGUNTAS PARA LA ENTREVISTA AL MM ENTE

1. ;Que conoce sobre los ambientes de aprendizaje v la gamificacion?

1. ;Para iniciar sus actividades como organiza el anla?

3. ;Qué actividades realiza para motivar ¢ impartir clases en sus asignaturas?

4. jCuiiles son los aspectos gue considera importante para crear un ambiente
de aprendizaje?

5. ;Su espacio de trabajo de clase cuenta con una buena ventilacidn,
iluminacidn, recursos tecnoldgicos entre otros?

6. Considera usted que el mismo ambiente de aprendizaje se utilizaria para
todas las asignaturas.

7. jDentro de la planificacion de clases considera a la téenica de la
Gamificacion como metodologia de trabajo.

8. jParallegar a un aprendizaje significativo se debe considerar el ambiente
de aprendizaje v la gamificacion como metodologia de trabajo?

9. ;Es conveniente socializar a los padres de familia la téenica de gamificacion
que serd empleada en las asignaturas impartidas por usted?

Muchas gracias por su colaboracion.
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Anexo 5 Fotografias
' =

Fuente: Unidad Educativa Liceo “Nuevo Mundo”
Elaborado: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
Fecha: Noviembre, 2023

Fuente: Unidad Educativa Liceo “Nuevo Mundo”
Elaborado: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
Fecha: Noviembre, 2023
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Fuente: Unidad Educativa Liceo “Nuevo Mundo”
Elaborado: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
Fecha: Noviembre, 2023

Fuente: Unidad Educativa Liceo “Nuevo Mundo”
Elaborado: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
Fecha: Noviembre, 2023
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Anexo 6 Matriz de consistencia

Frovincia de Chimborazo en el Periodo Lectivo 2023-2024.

TUTORf Az ndzs. Sladys Patricia Bonilla Gonzdlez

MATRIZ DE COMNSISTENCIA

TITULOD — TEMA: Gamifica cicn y Ambientes de aprendizaje con los nifics del sexto grado de Iz Unidad Educativa lices “Nuevo Mundo®, Canton Ricbamba,

AUTORSA: Savilanss Tamame Luis Eduardo

INVESTIGACION
a sUtlzan los doceni=s o
gamificocion =n = PEAS

ESFECIFICOS
Co=ferrmimar =l uso d= lo
gomificocion =n =I
dezarrolis d=l PEA.

TRABRS 1O
H1: Loz docent=:
oplican lo
gamiicacidn an =l
d=sarollo d=1 PEA

# ;Cuando corsideran los
docent=: neceiorias
aplicar los fipos de
armbizntes d=
aprendizgje®

Cre=finir los diferenties
fipos d= ambient=: d=
aprendizoj= gue aphoomn
las docenties

HZ2C Loz diferenbes
tipos de ambiznfes
d= aprendizoje son
conficbles pora un
re=jor
conocimisntc.

o zEue relacion de=
comespondencio sxizie
=ntre lo gamificacidn y
ambisntes de=
aprendizoje®

Anolizar la comrelocion
mrire los voricbles:
Samificacion ¥
ombi=nies d=
oprendmaje.

HE: Exizcte unio
relacidn directo
enire las voriobles:
Samificacian vy
ombiznies de
oprendeajs.

=ducaciand
4.2 variable
dependiente:
Ambientes de
aprendizaje.
- 3@ =5 un armbisnte
de cprendizaje®
-Importancia d= los
ambi=nfes d=
aprendzois.
-Tioos de aprendizaj=:s.
Fapel del docert= an
los armbient=s d=
aprendzoie.

Por el iempo
IMnMreYy=rao-—
Trarceccianal
Por el lugar
Ce Sampo,
Bibliografica,

¥

5.4 Unidad de analisis
= Poblacidn de estedio

= Tamano de Muestra

1. PFLANTEARMIEMTO DFL_ | 2. OBIETIVDS DE 3. HIPOTESIS 4, BARCH TEOEICO 5. METODOLOMGIA E. TECMICAS E IRD —
EEDIEIFRAL INVESTIGACION INSTR-RECOLEC-DATOS
1.1. FORMULACION DEL 271 OBJIETIVO SEMERAL 3.1 HIPOTESIS 4.1 wariable 5.1 Enfogue o corte 2.2 variable
FROEBLEA.A 2 _lderfbGicor la ZEMERAL independiente: Zuantitativo imdependiente:
* 30= qué mars=rala gamificacidn y + HiZ La Gamificacion. 5.2 Diseflo Somificacion
gemifizecion fortalzc= los ombiente: de Somificocion SEue = la M-i: expeimantal
armbizntes d= aprendizoj= ogprendizaje =n lcs nifcs imporfo Comificaocian P ) Témmica: Encuesta
=r los nifios d= s=xfa d= Z=xfo grede significotivament= - ojetivos de o 5.3 Tipo de
grado d= lo vnidad =n =l ombisnt=s de= gormidficacion investigocidn Instrurnenio:
=ducctiva foeo Musws oprendmaje conlos | Ventajos de - Por el nivel-alcance | Cuestonario de
funda d=1 canian rimos del se=sha deszarrollar la Ciogroshica s
Richamba, previncia de grode de la unidod | gamificacian =n el cxp'q:-w:l-'nﬁ:-. preguntos
Chimborazo =n =l pericdo rducaifea lic=o aulo. :IEEI;"iF\-I‘_-'..Iu__. _ .
lmetng 2023- 2024 nUEYD Mmondo. =T udal =z la = Par el ll:ll:IiE"ﬁ'-'{:I Descripcron geneng!
importancia de= o Edsica
1.2. PRESUMTAS DE 2.2 SBJIETIVOS 3.2 HIFQTERIS DE garrficacian en ka

2.3 wvariaoble
dependienta:

Ambientes de

aprendizaje

TE&gonica:
Sbharsacion

Instrurnenios Ficha
de cbhservacion.

Descripcidn general

Fuente: Universidad Nacional de Chimborazo”
Elaborado: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

Fecha: Noviembre, 2023




Anexo 7 Matriz de operacionalizacion de variables

ASIGNATURA: DESARROLLO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION — REACTIVOS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS ¥ TECNOLOGIAS
CARRERA: EDUCACION BASICA

CURSO: OCTAVO SEMESTRE A

FECHA: 20 de junio del 2023

S

PERTODO ACADEMICO: ABRIL- AGOSTO 2023

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES: INDEPENDIENTE

TITULDO = TEMA: Gamificacian y Ambientes de aprendizaje con los nifios del sexio grodo de la Unidad Educativa liceo “Musvo Mundo”, Cantdn Ricbamba,
Frovincia de Chimborozo en el Pericdo Lectivo 2023-2024

AUTOR/SA: Gavilones Tamame Luis Eduardo

técnica donde s= busca
motivar a los estudiantes
mediante jusgos, esta
técnica es poco uwsada en
las mstiluciones edocativa
ya gue piensan gque  se
genera distracciones en <l
aprendizaje o se incenfiva al
uso EXCEsivO de ]
tecnologia.

Intrinzeca

tareas planteadas

tareas como te sientes?

Extrinseca

Es lo dependencia de o gque
digan las demds personas.

sHaces siempre o que el
docente te dice o lo que tus
companeros hacen?

COMNCEFTUALIZACION DIMENSIONES (SUBDIMEMNSIOMES INDIC ADORES ITEMAS TECNICAS E
SUBESCAILA INSTRUMENTOS
variable Independiente: Dialogo S obtiens opinicnes | 25 respaetan las opinioneas en 2l
Sarmificacidn: Técnica imdividuales vy grupales. 5e | aula de clases? Técnica
intercambia los comenfanos.
La amificacidn  es una Dramatizocidin zEn el auvla de clases se ocbserva
Técnﬁ:a, un método ¥ ung Heluerzc_: los lazos entre | un ambbiente de autoconfianza? * Encuesta
. companeraos vy fomenta  la L
eshafe_gl; a la vez. Parte del construccian de Ia - Descripcian
conocimiento de los autoconfionza general
glementos  que hacen Dibujo Estimula  los  hemisferios  del | zCree considerable ser
atractivos a los juegos e cerebro ¥ aumenta la | estimulado por medio de Insfrumento
identifica, dentro de wuwuna creatividod. dibujo?
actividad. tarea o mensaje Wiswal S ufiliza imagenes para | zUsted aprende al ver s cuestionaro
determinodo, en un entorno Aprendizaje mejorar el aprendizaje de los | imdgenes?
de MO-juego, aguelios s, _ _ N
aspectos susceptibles de ser Auditivo Permmife asimilar la informacion | zLe gustaria gue el docente - DESC”F"I‘:'D"
5 I5i i i rsi 2 enara
converidos en juego o a fraves de muosica, videos incorpore mMuasica en sus clases? g
dinamicas lodicas. Kinestésico Interaccion enfre companferos, | zLas dindmicas cree que
mediaonte movimienios del | mejoraria su aprendizaje?
cuerpo vy la experimentacian.
Gamificacian 25 una Motivar Satisfaccion personal de las | aCudando cumples fodas tus




ASIGNATURA: DESARROLLO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION — REACTIVOS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
CARRERA: EDUCACION BASICA

CURSO: OCTAVO SEMESTRE A

FECHA: 20 de junio del 2023

&)

PERIODO ACADEMICO: ABRIL- AGOSTO 2023

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES: DEPENDIENTE

TITULO — TEMA: Gamificacidn y Ambientes de aprendizoje con los nifios del sexto grodo de la Unidad Educativa liceo *Huevo Mundo”, Cantdn Ricbamba,
Frovincia de Chimborazo en el Pericdo Lectivo 2023-2024

AUTOR/SA: Gavilanes Tamame Luis Eduardo

efectiva los conocimientas
precisos v desarrollen las
competencias planteadas.

Es importante que se
determine primeramante
gue es el entomo,
entendiéndose como todo
aquello gue rodea al
proceso de ensenanza —
aprendizaje, es decir, el
espacio que rodea al
alumno en tanto gue esta
parficipando de dicho
proceso, o constituye
desde elementos materiales
como la infraestructura e
instalacionas del plantel.

Conocimienfos

Fercepcion

Captacion del conocimiento

de forma directa

zLos estudiantes aprenden de
forma directa v dindmicoa?

MMotivacion

Tecnicas gue activen a los

estudiantes

zUsa esfrategias gue motiven sus
clases?

Atencion

Focaliza los diferentes estados
del conocimiento

zlLas clases son focalizadas v
estimuladas por sus alumiros?2

Ensenanza-
aprendizaje

Estudiante Principal involucrado en el | zlos estuedicontes al momento de
aprendizaje ¥ capta los | aprender responden sus
conocimisentos preguntas?

Docente Gruien transmite sus | & Los docentes ponen

conocimientos.

importancia al transmifir los
conocimientos a los estuediantes?

COMNCEPTUALIZACION DIMENSIONES [SUBDIMENSIOMES INDICADORES ITEMS TECNICAS E
SUBESCALA INSTRUMENTOS
variable Dependiente: Fisicas Ajre liobre, fuera de la escuela, | gUsa entomos para dar clases a
Ambientas de aprendizaje: Entorno tener contacto W ser | sus alumnos? Técnica
estimmulados.
Los ambientes de Cultural Como los estu F:Iic:ntes gResE}efcn la cultura de los
a ot relacionan ante un salon con | demds companenos? = Encuesta
prendizoje son . .
imterculturalidad.
aquellos enformos gue han - Descripcian
sido disefiados para que las Contexto Los estudiantes aprenden de | zTodos los estudiontes captan general
personas que parficipan en diferentes maneras v a su ritmo. | los conocimientos que
ellos odquieran de forma transmite s Instrumento

Cuestionario

Descripcidn
general

Fuente: Universidad Nacional de Chimborazo”
Elaborado: Gavilanes Tamame Luis Eduardo
Fecha: Noviembre, 2023



