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RESUMEN

La gamificacidn en espacios fisicos necesita de una correcta guia de aplicacion que favorezca
a todos los componentes de los ambientes de aprendizaje. En ese contexto el estudio tuvo
como proposito la elaboracion de la guia "Mision aula activa™ centrada en la realidad del
subnivel media de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Once de Noviembre™

durante el periodo 2025 — 2026.

Los datos se recopilaron bajo un enfoque mixto con elementos cuantitativos y
cualitativos aplicando un disefio no experimental de tipo basico. La muestra se obtuvo
mediante la formula estadistica de Fisher y Navarro, abarcando 3 docentes y 85 estudiantes
del subnivel media. Se aplicaron encuestas de 10 preguntas a los estudiantes para evaluar los
ambientes de aprendizaje y se realizaron entrevista de 8 preguntas a los docentes para

caracterizar el uso de la Gamificacion.

Los resultados evidenciaron deficiencias dentro del ambiente de aprendizaje en
aspectos fisicos, metodologicos y afectivos, comprobando que los docentes no se interesan
en la planificacion y la creacion de ambientes bien estructurados donde los alumnos se
desarrollen integralmente. Ademads, se identific6 que los docentes tienen escasos

conocimientos sobre la Gamificacion tendiendo a confundirlo con actividades ludicas.

En conclusion, se determino que la gamificacion es una herramienta eficaz para crear
ambientes de aprendizaje positivos mientras se tome en cuenta la correcta aplicacion, por lo
tanto, la elaboracion de la guia surge como una propuesta de solucion para orientar a los
docentes con la formacion de entornos dinamicos que fortalezcan el aprendizaje holistico.
Finalmente se recomendé a los docentes del nivel media de la institucion, utilizar la guia
"Mision aula activa™ creada en base a la investigacion realizada ya que fue estructurada

tomando en cuenta la realidad educativa en la que se desenvuelven.

Palabras claves: gamificacion, ambientes de aprendizaje, metodologia, guia, entorno fisico



ABSTRACT

Gamification in physical spaces requires a proper implementation guide that benefits all
components of the learning environment. In this context, the purpose of the study was to
develop the “Active Classroom Mission” guide, focused on the reality of the middle school
level of General Basic Education at the “November 11 School” Educational Unit during the

2025-2026 school year.

Data were collected using a mixed-methods approach with quantitative and
qualitative elements, applying a basic non-experimental design. The sample was obtained
using a statistical formula, comprising 3 teachers and 85 students from the middle school
level. Surveys were administered to students to evaluate the learning environments, and

interviews were conducted with teachers to characterize the use of gamification.

The results revealed deficiencies in the learning environment across physical,
methodological, and affective aspects, confirming that teachers are not interested in planning
well-structured environments that support holistic student development. Furthermore, it was
found that teachers have limited knowledge of gamification, often confusing it with
recreational activities. Finally, it was recommended that middle school teachers use the

“Active Classroom Mission” guide to improve learning environments.

Keywords: gamification, learning environments, methodology, guide, physical

environment.

Translation reviewed by:

MARIA ELIZABETH
\DIAZ VALLEJO

MSc. Elizabeth Diaz
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CAPITULO 1.
INTRODUCCION

En la actualidad existe la necesidad de trasformar el proceso educativo con el fin de progresar
en los conocimientos de ensefianza. En ese contexto es necesario promover ambientes de
aprendizaje que aumenten la participacion activa de los estudiantes, que los motive
constantemente para desarrollar sus habilidades cognitivas y socioemocionales, para la
construccion de aprendizajes significativos. Los ambientes de aprendizaje se constituyen en
espacios fisicos y virtuales, sin embargo, en las instituciones publicas se utiliza mas el
entorno fisico. Es dentro de estos ambientes educativos donde la gamificacion puede

transformar la experiencia de ensefianza y aprendizaje.

Varias investigaciones pedagogicas destacan la importancia de integrar metodologias
activas, que permitan dinamizar el aprendizaje, potenciar el clima de aula y mantener el
proceso continuo en la metodologia aplicada. Entre las diversas metodologias se destaca la
Gamificacion, que se ha posicionado como innovadora, debido a la integracion de elementos
del juego con estrategias de aprendizaje. Sin embargo, al momento de utilizarla o aplicarla,
se evidencia que se carece de un disefio estructurado y lineamientos que orienten a los

docentes de las instituciones publicas las cuales carecen de recursos basicos.

En la Unidad Educativa “Once de Noviembre” en el subnivel media de Educacion
General Basica, periodo escolar 2025-2026, correspondiente al primer trimestre del proceso
de ensefianza y aprendizaje, se detectaron deficiencias en los ambientes de aprendizaje
como: utilizacion de metodologias tradicionales, limitada aplicacion de estrategias ladicas,
clima de aula deficiente, mala utilizacion del espacio fisico y falta de recursos didacticos;
evidenciando la importancia de disefiar propuestas que orienten a los docentes en el uso de
metodologias innovadoras, que simultaneamente fortalezca la labor del profesorado.

Ante esta problematica, el presente trabajo investigativo tuvo como objetivo general,
la elaboracion de una guia metodoldgica que contenga la estructura necesaria para integrar
la gamificacién a la realidad educativa, optimizando de esta manera los ambientes de
aprendizaje. La investigacion fue realizada bajo un enfoque mixto y correspondi6é a una
investigacion basica que se orientd en ampliar y profundizar los conocimientos tedricos
sobre la gamificacion y los ambientes de aprendizaje, ademas de la elaboracion del nuevo

disefio metodologico.
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En el capitulo I, se desarroll6 la introduccion que hace referencia al planteamiento
del problema, los antecedentes de trabajos y estudios realizados en distintas realidades, el
planteamiento del problema en base al andlisis de preguntas que guiaron el trabajo
investigativo. Se menciona la justificacion con la importancia, el impacto y otros elementos

que ayudaron a plantear los objetivos a alcanzar.

El capitulo II, contiene el marco tedrico que incluyd informacion de fuentes
coherentes, confiables y actualizadas. Este proyecto de investigacion se elaboro a partir de
dos variables de investigacion, la primera variable dependiente la gamificacion y la segunda
variable independiente los ambientes de aprendizaje. Se establecieron categorias y

subcategorias conceptuales de cada variable, respetando las normas de elaboracion.

En el capitulo III se operativizd la metodologia detallando el tipo y nivel de
investigacion, se aplico el enfoque mixto a través de técnicas e instrumentos como la
encuesta y la entrevista para la recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos, su disefio

fue no experimental. Se definio6 la poblacion y muestra mediante la formula estadistica.

Capitulo IV, se desarrollo la tabulacion de respuestas obtenidas por los instrumentos
aplicados a la Unidad Educativa “Once de Noviembre”. Con una muestra de 85 estudiantes
para diagnosticar su ambiente de aprendizaje y se entrevistd a 3 docentes para caracterizar
la gamificacion, los resultados se muestran en tablas estadisticas de porcentaje,

complementando con diagramas para facilitar su analisis e interpretacion.

En el capitulo V, se realizaron las conclusiones en funcion de los objetivos
planteados, en el primero, se llegd a una conclusion general de la importancia de la
propuesta, también se concluyd con el diagnostico de los ambientes de aprendizaje,
resaltando la falta de atencion en estos entornos, se dedujo que los docentes no conocen

completamente sobre la gamificacion y por ende no la utilizan correctamente.

Finalmente, el capitulo VI, se present6 la propuesta planteada a partir de parametros
necesarios que solventen los vacios de conocimiento de los docentes del subnivel media y
de la realidad de los ambientes de aprendizaje de los estudiantes. La guia metodologica se
consider6 como un modelo orientador para el fortalecimiento de los ambientes de

aprendizaje y como un instrumento de apoyo para docentes.
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1.1. ANTECEDENTES

En Espana, la Revista Retos, volumen 42, numero 1, publico en el afio 2021 el articulo
titulado "La gamificacion en el ambito educativo: revision sistematica", elaborado por
Navarro Mateos, Pérez Lopez y Femia, investigadores de la Universidad de Granada. En
dicho estudio, los autores sefialan que los ambientes de aprendizaje presentan deficiencias

en cuanto a la motivacion e implicacion del alumnado.

El articulo expone los resultados de una revision sistematica sobre la aplicacion de
la gamificacion en el contexto educativo espafiol, motivada por la necesidad de disefar
estrategias pedagdgicas alineadas con los intereses del estudiantado. Los hallazgos
evidencian que la mayoria de las propuestas se concentran en el nivel de bachillerato (6,7%)
y en una combinacién de educacion primaria y secundaria (6,7%), lo que refleja la escasez
de disefios orientados especificamente a estos niveles educativos. Asimismo, el 60% de las
investigaciones analizadas se enfoca en variables motivacionales, lo cual confirma el

potencial de la gamificacion para transformar el ambiente de aprendizaje de manera positiva.

En la ciudad de Logrofio, Espafia, la Universidad de La Rioja alberga la tesis doctoral
titulada "La Gamificacion y el Aprendizaje Ludico como Recurso Didactico: Practica
Comparada y Analisis de una Metodologia en Centros de Espana y Costa Rica", desarrollada
por Fernando Boillos Garcia en el afio 2024. La investigacion se llevo a cabo con una
muestra de 700 encuestados, con el propdsito de comparar la gamificacion y el aprendizaje
ludico en ambos contextos. Los resultados ofrecen una vision detallada acerca de las
similitudes y diferencias en su implementacion, evidenciando el impacto positivo que estas
metodologias ejercen sobre el rendimiento académico. Ademads, se destaca el papel
fundamental de los docentes en la creacion de entornos gamificados y en la superacion de

los desafios propios de cada institucion educativa.

En Panamd, la Revista Multidisciplinar Ciencia Latina, volumen 7, numero 4,
publicd en 2023 la investigacion titulada "Gamificacion educativa y su impacto en la
ensefanza y el aprendizaje: un analisis de la literatura cientifica", elaborada por Yenny

Caraballo, investigadora de la Universidad Metropolitana de Ciencia y Tecnologia.

Este articulo presenta una revision exhaustiva de la literatura cientifica sobre el uso

de la gamificacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje. La investigacion surge como
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respuesta a los constantes cambios en el sistema educativo, los cuales impulsan a los
docentes a innovar en sus metodologias con el fin de optimizar los procesos formativos. A
través del analisis de los resultados, se evidencia que la incorporacion de juegos, desafios,
recompensas y dinamicas de competencia en el aula puede transformar el ambiente de
aprendizaje en una experiencia motivadora y participativa, promoviendo el desarrollo de

habilidades lingiiisticas, el aprendizaje autonomo y la colaboracion entre los estudiantes.

En México, la Revista Formacion Estratégica, volumen 10, nimero 1, publico en
2022 el articulo titulado "La gamificacion como potenciador del aprendizaje"”, elaborado por
Annel Valdez-Enriquez. El estudio corresponde a una investigacion de tipo documental que

analiza la gamificacién como metodologia innovadora aplicada al &mbito educativo.

Los resultados evidencian un avance significativo en la transformacion de los
procesos de ensefanza y aprendizaje, dado que la gamificacién responde a los distintos
ambientes y estilos de aprendizaje, promueve la autonomia del estudiante y favorece el
trabajo colaborativo. Asimismo, se subraya la importancia de que los docentes se mantengan
actualizados en el uso de herramientas tecnoldgicas e informacionales, puesto que esta

metodologia contribuye a la creacion de entornos de aprendizaje inclusivos y dindmicos.

En Ecuador, la Revista Multidisciplinar Ciencia Latinoamericana publicé en 2022 la
investigacion titulada "Impacto de la gamificacion en el aprendizaje de estudiantes de
primaria", bajo la autoria de Merino Barona et al. El estudio presenta un analisis descriptivo
sobre la gamificacién como estrategia metodologica innovadora en el proceso de ensefianza
y aprendizaje. Los resultados destacan que dicha estrategia se adapta favorablemente a los
cambios del entorno educativo y contribuye de manera significativa al aprendizaje en la
educacion basica, posicionandose como un recurso valioso para fortalecer la practica

docente.

La Revista Universidad de Guayaquil, volumen 132, namero 1, publico en 2020 la
investigacion titulada "Gamificacion en la educacion: experiencia basada en la diversidad
ecuatoriana", elaborada por Carlos Sanchez. El trabajo analiza la gamificacion como practica
educativa en el contexto de la diversidad cultural ecuatoriana, enmarcada en los cambios que

la cultura digital impone al entorno escolar.
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El estudio plantea la necesidad de modificar las practicas pedagdgicas tradicionales
e incorporar estrategias innovadoras como la gamificacion, entendida como la integracion
de elementos y estética propios de los videojuegos en el aula, con el fin de presentar los
contenidos de forma mas atractiva y motivadora. Se resalta el potencial de esta metodologia
para favorecer la permanencia educativa mediante experiencias desafiantes y placenteras que
enriquecen el ambiente de aprendizaje. Los resultados refuerzan la premisa de que esta
estrategia puede generar aprendizajes significativos si se comprende adecuadamente la
logica de los juegos digitales. Se recomienda, asimismo, que los docentes estén debidamente
preparados para adaptar esta mecanica al contexto escolar, incluso en formatos analogicos,

con el proposito de disefiar experiencias educativas més dindmicas y efectivas.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la realidad contemporéanea, la educacion se desarrolla en un contexto de constante
transformacion, caracterizado por el avance tecnologico, la acelerada produccion del
conocimiento, la rapidez en la circulacion de la informacion y la emergencia de nuevas
formas de interaccion educativa. Los estudiantes del siglo XXI demandan nuevas
modalidades de aprendizaje que incluyan la busqueda de experiencias significativas dentro
del aula, la participacion activa en los procesos formativos y el uso integrado de recursos
tangibles y digitales. No obstante, en numerosas instituciones educativas persisten
metodologias centradas en la transmision pasiva de contenidos, lo que genera una limitada

motivacion y escaso compromiso con el aprendizaje por parte del estudiantado.

Este escenario global exige que los sistemas educativos evolucionen al mismo ritmo
que otras areas del conocimiento humano, las cuales han experimentado avances
significativos en periodos relativamente cortos. Diversas investigaciones, tanto a nivel
internacional como nacional, promueven el desarrollo de nuevas metodologias, entre las
cuales destaca la gamificacion, que propone la integracion de elementos ludicos con el
objetivo de mejorar la participacion estudiantil y la creacion de entornos interactivos. Sin
embargo, su aplicacion enfrenta desafios considerables cuando no se cuenta con
conocimiento suficiente sobre el tema y no existe un modelo pedagdgico claro que oriente
el proceso, lo que conduce a su confusion con actividades ludicas aisladas, generando la
pérdida de sus principios pedagogicos y de su influencia potencial en los ambientes de

aprendizaje.
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La educacion ecuatoriana enfrenta desafios de orden estructural, pedagogico y
conceptual que dificultan la implementacion de metodologias activas e innovadoras. Un gran
numero de docentes continta aplicando métodos centrados en la transmision pasiva del
conocimiento, como la clase magistral basada en exposiciones unilaterales, que no permiten
aprovechar el potencial de herramientas ludicas capaces de despertar la motivacion, la
curiosidad y el compromiso del estudiante con su propio proceso formativo. Ante esta
realidad, surge la necesidad imperativa de replantear las practicas pedagdgicas docentes,
orientandolas hacia estrategias que conecten con la realidad social y cultural de los

estudiantes del presente siglo.

Las unidades educativas carecen, en su mayoria, de una cultura pedagdgica que
favorezca la innovacion metodoldgica adaptada a las nuevas necesidades educativas y
ajustada a la realidad nacional. Este es el caso de la Unidad Educativa "Once de Noviembre",
ubicada en la ciudad de Riobamba, donde la gamificacién no se emplea como metodologia
educativa en el subnivel medio. Los docentes desconocen los elementos constitutivos y los
modelos de aplicacion de la gamificacion; presentan escasos conocimientos sobre su
utilizacion y la asocian con actividades ludicas de caracter momentaneo, orientadas
unicamente a capturar brevemente la atencion del estudiante, tales como dindmicas de
movimiento o actividades con recompensas en calificaciones y tiempos de ocio. Como
consecuencia de ello, la ensefianza continua siendo predominantemente tradicional, centrada

en clases expositivas y con escasa integracion de recursos didacticos diversificados.

En el ambito del aula, se evidencian problematicas concretas relacionadas con la
inadecuacion del espacio fisico: deficiente ventilacion e iluminacion, ausencia de
ambientacion en las paredes y escasa disponibilidad de recursos tecnologicos. El mobiliario
responde a un disefio cldsico de pupitres alineados frente a un pizarréon, donde el docente
concentra su ensefianza en el uso exclusivo de los textos escolares. A ello se suma la excesiva
asignacion de estudiantes por aula, con grupos que oscilan entre 30 y 35 alumnos, lo que
dificulta la implementacion de procesos activos que impliquen desplazamiento,

planteamiento de retos y asignacion de roles de trabajo.

A esta situacion se anade el desinterés de algunos docentes en planificar actividades
y estrategias orientadas a crear espacios donde los estudiantes aprendan de manera holistica

a través de la experiencia ludica. La sobrecarga laboral derivada de los lineamientos y
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exigencias del Ministerio de Educacion incide, ademas, directamente en el estilo de
ensefianza de cada docente. Todo ello se traduce en ambientes de aprendizaje con bajos
niveles de calidad educativa, rendimiento académico deficiente, inadecuada atencion a los
distintos estilos de aprendizaje y entornos carentes de conexion emocional y cognitiva entre

el estudiante, el entorno y el docente.

A partir del analisis precedente, se identifica una insuficiencia en los conocimientos
y en la preparacion docente respecto a la gamificacion, asi como la ausencia de orientaciones
practicas para su aplicacion en el aula. Estos elementos permitieron delimitar los factores
centrales del problema objeto de investigacion. En consecuencia, se formula la siguiente
pregunta: ;Es necesaria la elaboracion de una guia metodoldgica para la correcta aplicacion
de la gamificacion, que permita construir ambientes de aprendizaje atractivos y generar
climas de aula favorables, en los que se facilite el desarrollo de actividades motivadoras que

promuevan interacciones bidireccionales entre docentes y estudiantes?

La investigacion se desarroll6 en la Unidad Educativa "Once de Noviembre", ubicada
en la ciudad de Riobamba, con la participacion de tres docentes y ochenta estudiantes del
subnivel medio de Educacion General Bésica, durante el periodo lectivo 2025-2026. Los
resultados obtenidos orientaron la elaboracion de una guia metodologica destinada a
fortalecer las practicas pedagogicas de los docentes y, simultaneamente, mejorar el proceso

de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

1.3. JUSTIFICACION

La educacion innovadora busca utilizar los ambientes para potenciar el proceso de ensefianza
para todos los estilos de aprendizaje de los educandos. Por tal motivo, el presente trabajo
investigativo tuvo como proposito resaltar la importancia de la metodologia la Gamificacion
para los ambientes de aprendizaje, ya que permite la retencion de informacion, la
participacion y la comunicacion efectiva entre estudiantes, accediendo a situaciones
estimulantes donde desarrollen su pensamiento critico y reflexivo. La formacion integral y
holistica de los estudiantes exige a los docentes preparar los entornos donde se desarrollaran
las experiencias de aprendizaje, siendo estos llamativos y que no pierdan continuidad en su
aplicacion.

La Unidad Educativa "Once de Noviembre™ constituyo un entorno accesible para la

recoleccion de datos, con la disposicion y apoyo de autoridades, docentes y estudiantes para
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participar en el estudio. La proximidad y disponibilidad de informacion relevante
garantizaron el acceso adecuado a los recursos necesarios para el desarrollo de la
investigacion, ya que en dicha institucion se observo el problema de investigacion. La
institucion permitié el estudio debido a que el investigador desarrollo sus estudios en dicha
institucion, manteniendo una buena comunicacion con docentes del subnivel medio.

La investigacion fue factible porque existi6 una amplia bibliografia sobre la
gamificacion y ambientes de aprendizaje, usando informacion actualizada de varios libros,
documentos académicos y revistas cientificas. Los costos asociados a la investigacion fueron
manejables dentro del presupuesto estipulado, y el tiempo asignado abarca el afio lectivo
2025-2026, suficiente para llevar a cabo el estudio exhaustivo del problema, la aplicacion de
instrumentos a docentes y estudiante del nivel medio de EGB, finalmente se alcanzé la
creacion de la guia para docentes enfocada en mejorar los ambientes con el uso de la
gamificacion.

La contribucién de la investigacion se dividio en dos: siendo la primera el aporte al
ambito educativo, conociendo una nueva manera de disefar los ambientes de aprendizaje
mediante la gamificacion para ensefiar de forma nueva, teniendo como resultado
aprendizajes vivenciales. La segunda, fue delineando una guia de apoyo a docentes sobre la
gamificacion y su incidencia en los distintos ambientes y estilos de aprendizaje. Esta guia
puede establecerse como modelo de referencia para otras instituciones educativas y docente
que enfrentan dificultades al momento de mantener el interés de los estudiantes del subnivel
en el proceso educativo.

El beneficiario principal fue la Unidad Educativa “Once de Noviembre”, encontrando
dos beneficiarios, de manera directa, los docentes de subnivel media de EGB, quienes se
beneficiaron al contar con una guia metodologia que les permita apoyarse en los elementos
del juego para potenciar los ambientes de aprendizaje para ser aplicada en el nivel.
Indirectamente, los estudiantes y la comunidad educativa, también se vieron beneficiados al
ser los participantes de la guia metodologica.

La investigacion se destacd por abordar una problematica particular y real del
contexto ecuatoriano, lo cual le otorga un caracter original y significativo dentro del &mbito
educativo y didéactico. Asimismo, se fundamentd en investigaciones y teorias previas que
permiten consolidar un marco teorico solido que analiza las variables de estudio, a la vez,
plante6 soluciones novedosas, ajustadas a las demandas y circunstancias especificas de los

docentes y estudiantes de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
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1.4. OBJETIVOS
1.4.1 General

Elaborar la guia metodoldgica de la gamificacion y los ambientes de aprendizaje para

docentes del subnivel media de EGB de la U.E. “Once de Noviembre” periodo 2025 — 2026.
1.4.2 Especificos

e Caracterizar el uso de la Gamificacion en la educacion por parte de los docentes del
subnivel media de EGB.

e Evaluar los ambientes de aprendizaje en el proceso educativo del subnivel media de
EGB de la U.E. “Once de Noviembre”.

e Determinar los parametros técnicos y los componentes de la guia metodologica: la

Gamificacion en ambientes de aprendizaje.
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CAPITULO 1L
MARCO TEORICO.

En la actualidad, el uso de la tecnologia ha incursionado en la vida cotidiana y dentro del
proceso educativo, motivo por el cual, los agentes educativos no esquivan su uso, mas bien,
lo adaptan a su realidad. El uso de las TIC’s ha originado cambios en el proceso de ensefianza
y aprendizaje, se usa la gamificacion como nueva metodologia para generar un ambiente de
aprendizaje positivo, divertido y autonomo.

2.1. Gamificacion

En los ultimos afios se han realizado varias investigaciones acerca del juego y su influencia
en la educacién, exponiendo que es un recurso adecuado para el aula de clase y para el
desarrollo de la motivacion, creando asi un ambiente de aprendizaje positivo. Motivo por el
cual, algunos autores definen a la gamificacion como una herramienta, que se usa en varios
campos como en el marketing ya que permite retener clientes y principalmente distarse de
la competencia. Dichos autores, conciben a la gamificacion como la aplicacion de los
elementos de los videojuegos a otros métodos no estimados como Iudicos, con el fin de
aumentar el interés y la colaboracion de los participantes (Cupuerdn, 2023).

Segun Ortiz- Colon et al. (2018), citado por Cupueran (2023), menciona que la
gamificacion consiste en unir el aspecto ludico con el aprendizaje, es decir, la introduccion
de dinamicas de gamificacion debe conseguir que el proceso de ensenanza y aprendizaje sea
mas efectivo, integrando el contenido y la practica de manera que se aumente la creatividad,
la motivacion y el interés por una materia o tema determinado. Por consiguiente, va a existir
una interaccion entre docente y estudiante cuando se utiliza el juego.

2.1.1. Importancia e Impacto

Dentro del proceso educativo existen casos como la falta de compromiso, desmotivacion,
desercion escolar y escuelas tradicionalistas, para dar respuesta, la gamificacion trae consigo
multiples beneficios. Las caracteristicas adictivas de los juegos que engancha a los
estudiantes a aprender mejor lo cual es fundamental para mantener su compromiso y
participacion activa en el aula, también subraya, la gamificacion captura los estimulos e
intereses de los estudiantes, aumentando su responsabilidad hacia su formacion académica,
previniendo desmotivacion y desinterés en las actividades planteadas en un sistema

tradicional (Carabias et al., 2024)
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La gamificacion tiene un impacto social en el estudiante al momento de plantear
juegos donde son conscientes de su puntuacion, siendo positiva o negativa, impactando en
su contexto, reputacion social y actitudes para desarrollar actividades. Al momento de ser
conscientes de su proceso, el uso de la gamificacion permitird elevar el grado de
sociabilizacion por la interaccion entre: estudiante- estudiante, estudiante- docente y
estudiante- contexto, generando asi conductas empaticas, motivacion (intrinseca, extrinseca
y trascendental) y resolucion de problemas (Segovia, 2023).

En el actuar del docente, la gamificacidon es un proceso mas complejo que requiere
una planificacion y disefio riguroso para poder evaluar de forma objetiva su impacto en los
ambientes de aprendizaje, planteando un reto al momento de estructurar su objetivo
educativo y pensar en habilidades que desarrollaran los estudiantes en funcion de las
actividades, roles y niveles que plantee en su ambiente, mejorando asi, la practica de
ensenanza y aprendizaje (Segovia, 2023).

2.1.2. Caracteristicas de la gamificacion
» Elementos narrativos que proporcionen motivacion inicial y a largo plazo.
> Sistemas de pequefias recompensas por acciones que proporcionen refuerzo y
motivacion a corto plazo.
Elementos personalizados.
Sistema de proximidad social al profesor y de trabajo en equipo.

Sistema de respuestas que ayuden a la retroalimentacion.

vV V VYV V

Actividades interesantes y divertidas para que los estudiantes trabajen con el

concepto y ejerciten lo aprendido (Hernandez y Collados, 2022).

2.1.3. Elementos de la gamificacion

Para Werbach y Hunter (2012), citado por Marquez y Angulo (2021), plantean que los
elementos se dividen en tres bases fundamentales para sostener a la gamificacion: dindmicas,
mecanicas y componentes (ver ilustracion 1).

Cada elemento se encuentra en una jerarquia donde las dindmicas proporcionan la
motivacion; las mecanicas promueven la participacion de los estudiantes e incluyen varios
aspectos como; la oportunidad, los turnos, las recompensas, etc.; y los componentes son
instancias especificas de las dindmicas y mecénicas e incluyen un sistema de puntos o de
misiones.

Ilustracion 1

Elementos de la gamificacion
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+ Limitaciones.

+* Emociones.

« Narracién.

* Progresion.
Dinamicas » Relaciones.

Retos.
Competicion.
Cooperacion.
Retroalimentacion

Mecanicas + Recompensas.
* Puntos.
* Logros.
*» Rankings.
Componentes * Niveles.

Nota: En la figura se muestra los elementos de la gamificacion. Fuente: Marquez y Angulo (2021).

1. Dindmicas: estdn asociadas a los aspectos generales que se debe considerar y
administrar, pero nunca pueden ingresar directamente al juego (Saghay, 2021).
Dentro de las dindmicas, se encuentran los siguientes elementos:

v Limitaciones: para que una actividad sea motivadora se debe enmarcar en
un conjunto de limitaciones o restricciones. Para eso, cuando el profesorado
lleve a la practica la gamificacion debe establecer un conjunto de reglas para
gestionar el comportamiento de los participantes (Sagiay, 2021).

v" Emociones: a pesar de que las actividades se realizan en entornos virtuales,
las emociones tienen gran influencia en la gamificacion, ya que se debe
mantener y reforzar distintas emociones como la atencion, la motivacion y la
curiosidad en los participantes (estudiantes) (Sagfiay, 2021).

v Narracion: los participantes deben tener claro las actividades que se van a
realizar, deben tener el conocimiento de, en qué consiste la actividad, de
forma que su experiencia denote coherencia logica dentro del sistema de
gamificacion, ademas, deben conocer la tematica que se va a utilizar (Sagfiay,
2021).

v Progresion: lo que se busca a través de la gamificacion es que los estudiantes
o participantes tengan el conocimiento de su avance o evolucion en funcion
de las actividades asignadas. Para eso, se puede utilizar una tabla de

posiciones, donde se observe el progreso y la ubicacion de los estudiantes, de
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manera, que se sientan motivados a continuar jugando y mantener su posicion
o seguir subiendo, hasta mejorar su puesto (Sagiay, 2021).

Relaciones: dentro de este elemento se puede observar las interacciones que
tienen los estudiantes con diferentes contextos: estudiante- estudiante,
estudiante- docente y estudiante- contexto (refiriéndose a las actividades).
Esto sirve para conocer la forma en como los participantes se desenvuelven
en cada actividad, ademds permite el desarrollo de habilidades y de

resolucion de problemas.

2. Mecénicas: proceso basico que impulsa la acciéon, ademds que generan el

compromiso en el juego, es decir, busca promover la motivacion y la participacion

de los estudiantes (Sagfiay, 2021). Para lograr eso, se necesitan de los siguientes

elementos:

v

Retos: los retos o también llamados desafios son importantes dentro de la
gamificacion, ya que a través de ellos se pretende despertar el interés y
motivacion de los estudiantes (Saghay, 2021).

Competencias: su intencion dentro de la gamificacion es generar
competencia consigo mismo frente a las diferentes actividades. Este tipo de
competencia no pretende generar rivalidades entre participantes, mas bien,
pretende estimular todo el potencial del estudiante para que logre llegar a
culminar el juego (Saghay, 2021).

Cooperacion: la cooperacion puede ser de gran ayuda dentro del sistema de
gamificacion, de manera en que los estudiantes entre ellos puedan culminar
sus actividades con éxito, asi se desarrolla un trabajo en equipo y habilidades
sociales.

Retroalimentacion: dentro del proceso educativo, se puede utilizar la
gamificacion después de la ensefianza de un tema, de manera que los
estudiantes recuerden lo aprendido y asi el docente retroalimenta la clase
dada.

Recompensas: este tipo de mecanica, incentiva a los participantes a culminar
las actividades con éxito y con esfuerzo. Para este elemento, como
recompensa puede ser un reto para el participante, pero el uso de recompensas
como insignias, medallas, o algin regalo, hara que el estudiante se sienta mas

atraido e interesado por la actividad (Sagnay, 2021).
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3.

Componentes: son instancias especificas de la mecanica y dindmica. Destacando los
siguientes elementos:

v Puntos: son un recurso que permite seguir el proceso del estudiante y su
rendimiento, estos se colocan dentro de una tabla de clasificacion para que el
jugador compare su nivel y pueda observar su avance (Saghay, 2021).

v" Logros: son la parte esencial de toda actividad gamificada. Estos pueden
concebir como los objetivos definidos, ademas que, con su uso, se da lugar a
las recompensas, lo que implica que los estudiantes marquen un estatus
(Sagfiay, 2021).

v" Rankings: esto se refiere al puesto que ha llegado el estudiante. Todo
dependera de como realice las actividades y su desenvolvimiento dentro del
proceso de gamificacion. Los que lleguen en primer lugar es porque lograron
el objetivo que el docente planteo (Sagfiay, 2021).

v" Niveles: los niveles despiertan la motivacion en los estudiantes, ya que, estos
indican el grado de progreso de acuerdo con sus actividades realizadas,
ademas para el docente, los niveles le permiten conocer si los participantes

alcanzan el objetivo planteado (Sagnay, 2021).

2.1.4. Tipos de jugadores

Ambicioso: a este tipo de jugador lo motiva el lograr posicionarse siempre en el
primer lugar, queriendo quedar siempre por encima de los demas. Este jugador solo
juega para ganar.

Triunfador: Este tipo de jugador estd impulsado por lograr superar todos los
objetivos propuestos por el juego. A este jugador lo retiene el sistema de logros y
seguird jugando con el afan de descubrir nuevos retos que afrontar.

Sociable: Este tipo de jugador busca compartir con los demas ya que solo lo atraen
las acciones sociales, buscando una red donde pueda contactar con sus amigos (chat).
Explorador: Este tipo de jugador es el que disfruta el juego en si mismo. Le gusta
afrontar cosas desconocidas y se le mantiene en el juego haciendo amplia la
experiencia, tanto de descubrimiento como de autosuperacion (Rico-Bautista et al.,

2020).
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2.1.5. Reglas de la gamificacion

Recoleccion: Una de las caracteristicas fundamentales de los videojuegos es la
recoleccion, la cual, a través del cumplimiento de alguna actividad o un reto dentro
del juego, lo premia entregdndole un objeto, ya sea una mascota, una armadura, un
mapa, etc. Esto obliga al jugador a cumplir una actividad especifica si quiere
conseguir cierto objeto para su coleccion. Esta estrategia es aprovechada por la
gamificacion, la cual, después de cierto juego, ademas de entregar una premiacion,
otorga un objeto ajeno a la premiacién dado al mejor participante del juego (Rico-
Bautista et al., 2020).

Puntaje: el otorgar puntos por cumplir ciertas actividades dentro del juego es una
mecanica tan vieja como el juego en si. Los puntos son la forma mas simple de
obtener una recompensa ante los retos cumplidos, y motiva a los participantes porque
la recompensa puede ser inmediata, al adquirir puntos se sube en el ranking y permite
a las personas compararse unas con otras, alimentando asi una competencia sana. En
la gamificacion esta a interpretacion de quien disefa el juego asignar el ranking de
puntos y poder fomentar una competencia por una meta a alcanzar (Rico-Bautista et
al., 2020).

Clasificaciones: La gamificacion aprovecha este sistema de clasificacion para
otorgar un estatus a las personas que terminen con ¢€xito las actividades, pues les
entrega una premiacion (Rico-Bautista et al., 2020).

Niveles: estos suelen venir representados a través del nimero de puntos que se le
otorga al usuario que lo termine, ofreciéndole un panorama mas amplio de donde
esta situado, generando una serie de niveles con mayor dificultad y la oportunidad
de ganar mas puntos. Ademas, estos niveles permiten que el que los disefia pueda
establecer distintos retos a los usuarios (Rico-Bautista et al., 2020).

Recompensas: En la gamificacion se utiliza como la forma de hacer grata, ademas
de agradable, una actividad. De igual manera, es necesario que los participantes de
la actividad siempre reciban algin tipo de recompensa, aunque sea pequefia, que
sume para ganar un premio mayor, el cual le indique que estd haciendo bien la

actividad o ha cumplido su objetivo con éxito (Rico-Bautista et al., 2020).

2.1.6. Papel del docente

El docente tiene el trabajo de planificar la gamificacion para un ambiente de aprendizaje

especifico, ya que es quien estructura el disefio y la implementacion de esta metodologia
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pedagogica. Gamificar no implica simplemente introducir un juego en clase, sino construir
un entorno completo real o virtual que funcione como eje del proceso de ensefianza y
aprendizaje. Esta labor requiere un alto nivel de preparacion, creatividad y reflexion critica,
pues el éxito de la gamificacion depende en gran medida de una planificacion rigurosa y
contextualizada (Servicio de Innovacion Educativa de la UPM, 2020).

El uso de juegos debe ser controlado desde la seleccion del momento adecuado y las
habilidades que desea potenciar en el estudiantado, tales como la toma de decisiones o la
resolucion de problemas. Ademas, el docente es responsable de utilizar elementos del juego
(puntos, medallas, niveles, etc.) como motivadores, y de redisenar el proceso educativo para
convertirlo en una experiencia ladica significativa. Debe identificar los objetivos
pedagogicos, conocer a su grupo de estudiantes, definir perfiles de jugadores, establecer
mecanicas y guiones, y aplicar prototipos antes de su implementacion total (Servicio de
Innovacién Educativa de la UPM, 2020).

2.1.7. Ventajas y Desafios de la Gamificacion

La Gamificacion es conocida por transformar ambientes educativos tradicionales en
entornos ludicos que aumentan la participacion, interés, autonomia, retencion del
aprendizaje y cooperacion entre los estudiantes. Sin embargo, en los diferentes ambientes de
aprendizaje la gamificacion enfrenta desafios y criticas que deben solventarse
minuciosamente para garantizar su €xito en todas las edades, ya que no son soluciones que

se puedan aplicar a todo un grupo (Boillos, 2024).

Ventajas
Alumno
e Premia el esfuerzo
e Avisay penaliza la falta de interés
¢ Indica el momento exacto en que un alumno entra en una zona de “peligro”, es decir,
se acerca al suspenso.

e Premia el trabajo extra.

Profesor
e Supone una forma de fomentar el trabajo en el aula.
e Facilita premiar a los que en realidad se lo merecen.
e Permite un control automatico del estado de los alumnos, descargando de tareas de

gestion.
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Desafios

Sobre dependencia de recompensas externas: La gamificacion cuenta con las
recompensas como mecanicas de obtencion de resultados, pero su aplicacion
inadecuada puede resultar en una dependencia del alumno por conseguir puntos,
insignias y regalos externos, que pueden entorpecer el verdadero valor del
aprendizaje. Por lo tanto, es necesario que las experiencias ludicas fomenten el
compromiso genuino por aprender y se recomienda equilibrar las recompensas entre
intrinsecas y extrinsecas (Boillos, 2024).

Competencia excesiva: La competencia puede ser un elemento motivacional para
algunos y llevar a los participantes a querer los primeros puestos. El uso de tablas de
calificacion o conteo de logros puede llevar a crear un ambiente competitivo. Este
ambiente de aprendizaje donde solo se enfocan en el rating de posiciones puede
generar en los estudiantes un entorno hostil, donde los de puestos bajos o que
progresan de forma diferente se desmotiven y puedan ser objeto de burla provocando
estrés y ansiedad. Es esencial seleccionar actividades que promuevan la equidad
grupal, donde se pueda evaluar holisticamente las distintas habilidades de cada uno
y asi evitar situaciones de competencia excesiva para poder convivir en un ambiente
de aprendizaje 6ptimo (Boillos, 2024).

Disefio y desarrollo costoso: La creacion de sistemas gamificados eficientes y de
calidad requieren de una inversion considerable. El disefio, programacion, pruebas,
mantenimiento, graficos, sonidos, creacion de contenido narrativo, elementos del
juego, etc, pueden ser costosos. Ademas, los sistemas gamificados deben actualizarse
y adaptarse a la realidad de los estudiantes y climas dulicos para mantener el interés
asegurando los objetivos educativos. Los costos pueden variar dependiendo el
alcance y tiempo que se desea utilizar (Boillos, 2024).

Integracion con curriculos tradicionales: La educacion tradicional trata de incorporar
la gamificacion en el curriculo, pero, desde el punto de vista logistico la gamificacion
implementa recursos, tiempo, espacio para crear y administrar ambiente de
aprendizaje funcionales, siendo necesario el apoyo institucional. Los educadores
deben recibir capacitaciones para disefiar, adaptar actividades gamificadas a los
planes de estudio, horarios de clases y métodos de evaluacion que estén acorde a la

actualidad (Boillos, 2024).
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2.1.8. Metodologias de gamificacion existentes

Enfocada en la evaluacion de conocimientos

Vergara, Mezquita & Goémez, 2019; presentaron una propuesta metodoldgica que
sustenta el uso de los recursos virtuales en la educacion, la eficacia del aprendizaje
colaborativo y la motivacion que genera en los estudiantes la gamificacion, utilizando la
herramienta llamada Quizizz. La metodologia de desarroll6 en tres fases, desde el trabajo
individual hasta el aprendizaje colaborativo, como se muestra en la ilustracion 2 (Boillos,
2024).

Ilustracion 2

Esquema de la metodologia basada en la gamificacion educativa.

3 Fases en cada Bloque Temati }

| | |
[Faer] | , |
TRABAJO ! APRENDIZAJE ! APRENDIZAJE |
NDiviDUAL | | coLaBoraTvO | | COLABORATIVO | |
I M I P Y I
| | [353% $53% #1034 4 |
| Elaboraciénde || H—/ |
| preguntas tipo test || [l |
| | 20 preguntas tipo test |
| | _ |
| | ! |
] ' ' 1 Grupo ganador )
Juego Final (todos los Bloques Tematicos) [
it Semifinal
$i4d $44 Final
APRENDIZAJE : 20 preguntas ., 0 20 preguntas ., 20 preguntas
COOPERATIVO = e = 1 Grupo
F o9 ¢ i 4 Ganador

b
Nota. La figura muestra la metodologia innovadora basada en la gamificacion educativa, evaluacion tipo test con la
herramienta Quizizz. Fuente: Boillos, 2024.

Los puntos para destacar de la metodologia es el empleo del aprendizaje colaborativo
en las diferentes fases, los estudiantes mantienen un aprendizaje constante sobre la materia,
se utiliza un sistema de recompensas, la herramienta empleada es de acceso libre y gratuito,
motiva al estudiante ya que su aprendizaje es diferente, ademas, es amena y entretenida para

el proceso (Boillos, 2024).

Enfocada a la realizacion de practicas didacticas.

Esta metodologia se implement6 para el area de lengua y literatura, donde se sostiene
que a través de la gamificacion se motiva a la lectura y escritura en los estudiantes. (Gallego
& Agredo, 2016) citado por Boillos (2024), menciona los cinco pasos que realizaron para la

investigacion, desde la definicion de las necesidades, la exploracion de conceptos, la
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creacion de la definicion propia, el disefio y la implementacion. Teniendo como resultado
una metodologia para la creacion de proyectos basado en cinco etapas: andlisis,
gamificacion, formalizacion, mediacion y empaquetamiento, asi como se muestra en la

ilustracién 3.
Ilustracion 3

Representacion grafica del método de creacion de proyectos de gamificacion.

ANALISIS GAMIFICACION FORMALIZACION MEDIACION EMPAQUETAMIENTO

E 4 e » 2<¢:Q y:

EVALUACION

Nota. En la figura se muestra el método presentado, con las caracteristicas de fase, ademas contiene una serie de actividades
requeridas para su aplicacion. Fuente: Boillos, 2024.

Analisis: en esta fase se identifica la relacidn sujeto- objeto- contexto, se plantea y
se responde una serie de preguntas que facilitan la definicion del problema y las

oportunidades de intervencion (Boillos, 2024).

Gamificacion: se desarrollan diversas mecanicas de juego que van relacionadas con

las caracteristicas del problema (Boillos, 2024).

Formalizacion: se desarrollan documentos que describen las caracteristicas del

disefio de gamificacion (Boillos, 2024).
Mediacion: se crean los contenidos o materiales, segun el tema (Boillos, 2024).
Empaquetamiento: se efectua el montaje de la plataforma (Boillos, 2024).

Enfocada en la competitividad y el desarrollo de competencias.

Se centra en el desarrollo de competencias mediante la gamificacidon en un contexto
competitivo. Para esto, se utiliza la herramienta llamada Kahoot, es decir, el proceso de
aprendizaje es electronico- movil, donde los estudiantes tienen el objetivo de aprender y
reforzar el aprendizaje (Boillos, 2024). La metodologia que se plantea es ciclica, con una
activa participacion del estudiante y del docente, en un ambiente de competitividad y alta

motivacion, tal como muestra la ilustracion 4 (Boillos, 2024).
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Ilustracion 4

Esquema grdfico de la metodologia de gamificacion Kahoot.
1. Elaboracién y

P 7 e o o
clasificacion de preguntas gpowoNny
por temitica y/o contenidos

5. Analizar resultados 2 ) . ) ., . .,
2 - . 2. Validacién e inclusién
del juego y realizar foros / \
de preguntas y respucstas
de debate para proponer L .
en un repositorio coman
nuecvas preguntas o
refinar las anteriores

) R

e L)

o) e o - 4
owe \
-—.
t 3. Crear y configurar juego

basado en preguntas/respucstas
procedentes del repositorio

4. Jugar: proyectar preguntas en clase y coman .*' I
responderlas con dispositivos méviles
Sosey
Faman
Nota. En la figura se muestra la metodologia de aprendizaje electronico mévil mediante el uso de la gamificacion para
desarrollar competencias transversales. Fuente: Boillos, 2024.
Lo destacado de esta metodologia es el uso de la herramienta Kahoot en dispositivos

moviles, el empleo de procesos colaborativos y un ambiente de competitividad,

desarrollando en los estudiantes competencias transversales y un aprendizaje mas divertido

(Boillos, 2024).
2.1.9. Herramientas para gamificar en el aula

Dualingo: es una herramienta gratuita que sirve para aprender idiomas. Funciona mediante
el proceso de aprendizaje autodidacta y ofrece a los alumnos lecciones por niveles para que
adquieran vocabulario y mejoren sus habilidades comunicativas. Una vez que el usuario

complete cada leccion gana puntos o gemas para adquirir otras unidades (Papora, 2025).

Classcraft: es una plataforma de gamificacion educativa disefiada para transformar la
experiencia de aprendizaje en el aula. A través de la creacion de personajes, misiones y
recompensas, los alumnos ganan puntos y habilidades segin su desempeio académico y su

comportamiento en clase (Allende, 2024).

Kahoot: servicio web de educacion social y gamificada, es decir, que se comporta como un
juego, recompensando a quienes progresan en las respuestas con una mayor puntuacion que

les catapulta a lo mas alto del ranking (Ramirez, 2025).

ClassDojo: es una plataforma online en la que un usuario de tipo 'profesor' puede crear

diferentes aulas. Cada estudiante estd representado por un monstruo y a su lado podra
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observar los puntos que tienen (Espeso, 2019). El docente puede crear diferentes estandares
para puntuar tanto positiva como negativamente. De este modo los estudiantes reciben una
retroalimentacion constante tanto a nivel individual como grupal, ya que también se pueden

crear grupos dentro de la clase.

Celebriti: es una plataforma gratuita en la que los juegos son los protagonistas. Esta
aplicacion tiene varias propuestas que abordan algunas areas de conocimiento. La plataforma
basa su método didactico en dos caracteristicas. La primera, el uso de la gamificacion en sus
contenidos, por medio de: retos, rankings y méritos, que sirven para aumentar la motivacion
en los estudiantes. La segunda, la co-creacion como elemento fundamental, puesto que

permite disefar facilmente propuestas personalizadas (Educacion 3.0, 2020).

Ardora: es una aplicacion informatica para docentes, que permite la creacion de contenidos
web, de modo sencillo. Con esta aplicacion se puede crear mas de 45 tipos de actividades,
entre ellas: crucigramas, sopas de letras, completacion, paneles graficos y relojes; ademas,
existen alrededor de 10 tipos distinto de paginas de multimedia, como: galerias, panordmicas
o zooms de imagenes, reproductores de mp3. Finalmente, seis paginas que se pueden utilizar

como servidor, anotaciones, album colectivo, etc (Ministerio de Educacion Publica, s. f.).

Genially: es una herramienta en linea que permite crear todo tipo de contenido visual e
interactivo de manera facil y rapida, de uso individual o en equipo. Esta aplicacion, permite
disefiar imagenes interactivas, lineas de tiempo, curriculums vitae, calendarios,
presentaciones, infografias, albumes de fotos, entre otros. Ademas, posibilita al usuario no
solo ser receptor de la informacion y leer, sino jugar con los elementos haciendo clics y

provocando una serie de interacciones (Genially,2023):

2.2. Ambientes de Aprendizaje

Existen varios autores que definen al ambiente de aprendizaje como el conjunto de
elementos que interrelacionados permiten un acto de formacion. Siguiendo esta linea,
Gonzales- Rivera menciona que “los ambientes de aprendizaje se refieren al entorno fisico,
ambiental y social en el que los nifios y niflas interactuan y participan en actividades de
aprendizaje”. (2024) Para comprender mejor dicho enunciado, es importante definir lo que
€s un entorno.

Los ambientes de aprendizaje son espacios fisicos y sociales disefiados para

promover el desarrollo integral de los nifios y nifias. A su vez, proporcionan oportunidades
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de juego, exploracion y aprendizaje, y son adaptados a las necesidades y caracteristicas de
los estudiantes. En general, se reconoce que los ambientes favorecen el aprendizaje y el
desarrollo integral de los nifios (Gonzéles- Rivera, 2024).

Segun el Ministerio de Educacion (2023), el ambiente de aprendizaje se concibe
como un espacio versatil y dinamico que puede estar ubicado dentro y fuera de la institucion
educativa, respondiendo a los cambios de interés y necesidad de los estudiantes en los
diferentes momentos del dia a lo largo del tiempo.

Un buen ambiente de aprendizaje se identifica de forma inmediata, ya que, tanto
estudiantes como facilitadores realizan las actividades previstas con total alegria lo que
conlleva a su vez al logro efectivo de los objetivos educativos razon por la cual es importante
entender como disenar y mantener caracteristicas que configuren un ambiente de aprendizaje
exitoso (Riofrio y Matias, 2023).

2.2.1. Caracteristicas

Para el Ministerio de Educacion, los ambientes de aprendizaje deben disefiarse con
fines pedagodgicos constituyéndose en un recurso didactico que promueve el aprendizaje
activo y significativo, por lo tanto, deben tener las siguientes caracteristicas:

e El ambiente de aprendizaje debe ser atractivo, seguro, con ventilacion e iluminacién
natural.

e Las paredes deben estar pintadas con colores claros y suaves, la decoracion debe ser
acorde a la experiencia de aprendizaje planificada para la semana.

e Contar con rincones de juego-trabajo como recurso didactico donde el material se
debe ubicar a la altura de los nifios y nifias para que puedan tomarlo, utilizarlo y luego
dejarlo en su sitio.

e Paraincentivar a los nifios y nifias a la lectura de iméagenes como estrategia didactica,
los rincones, mobiliario y material didactico deben estar rotulados.

e El mobiliario debe tener las puntas redondeadas y las estanterias sujetas a la pared

para evitar accidentes con los nifos (2023).

Riofrio y Matias (2023), en cambio realizan la siguiente clasificacion de las caracteristicas:
e El ambiente de aprendizaje es concebido como un problema, como medio de vida y
pertinencia: los ambientes de aprendizaje deben ser considerados como un problema

donde los estudiantes puedan descubrir misterios y encontrar sus propias soluciones

mediante procesos de indagacion, intercambio de criterios e investigaciones.

43



e El ambiente de aprendizaje es un recurso: se agotan por lo que deben ser sostenibles
y concebidos como una organizacién en la que todos los miembros trabajan.

e El ambiente de aprendizaje es flexible: deben ser capaces de adaptarse y modificarse
en dependencia del territorio.

e El ambiente de aprendizaje fomenta el aprendizaje autonomo y genera espacios de
interaccion: deben permitir que los estudiantes generen sus propios espacios de

aprendizaje.

2.2.2. Importancia

Los ambientes de aprendizaje son espacios en los que los nifios y nifias se integran,
interactuan y se comunican con sus compaiieros, con los docentes y con toda la comunidad
educativa, que les permite estimular el desarrollo motriz, cognitivo, emocional y social
(Ministerio de Educacion, 2023).

Provoca en los niflos y nifias, gozo y asombro incentivando su curiosidad,
estimulandolos a cumplir con las actividades disefadas por los docentes para el desarrollo
de las destrezas, es importante que estos ambientes sean acogedores, agradables y
proporcionen a los nifios y nifias confianza y seguridad para un aprendizaje de calidad
(Ministerio de Educacion, 2023).

2.2.3. Tipos de Ambientes de Aprendizaje

1. Seguln el grado de presencialidad:

» Fisicos: Constituidos por un entorno fisico fijo (aula), en donde el profesor y el
estudiante interactian en un tiempo determinado.

» Virtuales: Constituidos por un entorno digital para el desarrollo de un proceso de
ensenanza y aprendizaje. En una forma telemdatica de ensefar y que ocupa
dispositivos y herramientas de tecnologia digital (Riofrio y Matias, 2023).

2. Segun el grado de formalidad:

» Formales: Aquellos reglados, normados y representados a través de alguna
institucion de educacion. Este tipo de ambiente atiende a una planificacion curricular.

» Informales: Aquellos en los que el estudiante adquiere conocimientos sin la
presencia de un plan de estudio o institucion educativa (Riofrio y Matias, 2023).

2.2.4. Componentes
a. Actividades: Consideradas como el conjunto de acciones que se ejecutan en un

proceso de ensefianza y aprendizaje, que contribuyen con el logro del objetivo
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educativo. Dentro de este componente también se incluyen las actividades
administrativas propias de la tarea docente. En resumen, las actividades pueden ser:
De aprendizaje: Individual (lecturas, investigaciones, test, ...) - Colaborativas
(didlogos, argumentaciones y discusiones...)

Administrativas: Planificacion, Organizacion y Coordinacion.

Herramientas: Son los recursos utilizados durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje, pueden ser fisicas y mentales (lenguaje). En este sentido, se debe
considerar aquellas herramientas que dan soporte a actividades individuales y
aquellas que dan soporte a actividades colaborativas.

Actores: Se constituyen en el elemento clase de un ambiente de aprendizaje. Son
aquellos que dan vida al ambiente de aprendizaje: profesores y estudiantes. Cada uno
de ellos con su rol.

Ambiente socio- cultural y normas que rigen el comportamiento: Los actores de
un ambiente de aprendizaje son individuos que pertenecen a un entorno Socio
cultural, por ende, sus actividades deben necesariamente ejecutarse en el marco de
normas de conductas adecuadas.

Componentes pedagogicos: Son aquellos en los que las actividades de aprendizaje

se realizan y pueden tener éxito (Riofrio y Matias, 2023).

2.2.5. Metodologias que se aplican en los Ambientes de Aprendizaje

El trabajo de los ambientes de aprendizaje se realiza a través de la metodologia juego-

trabajo, que consiste en organizar diferentes espacios, donde los nifios y nifias juegan

realizando actividades planificadas por los docentes, encaminadas al desarrollo de las

destrezas. Esta metodologia se caracteriza por ser flexible y organizada por ello, el Curriculo

de Educacion establece que se debe desarrollar cuatro momentos:

Planificacion de actividades donde se acuerda las reglas del juego.
La ejecucion del juego en cada uno de los rincones.
Momento del orden, donde se guardan los elementos y se ordena todo en su lugar.

Momento de compartir experiencias sobre la actividad con los nifios y nifias

(Ministerio de Educacion, 2023).

2.2.6. Espacio y juego

Si bien hemos mencionado que el espacio esta intimamente vinculado con el

aprendizaje, la ensefianza y el juego, nos interesa en este momento, sefialar algunas

45



cuestiones que conviene tener en cuenta a la hora de facilitar el desarrollo de las propuestas
y los proyectos en las salas. Como accion voluntaria del hombre, el juego estd sujeto a los
limites del tiempo y del espacio. Especificamente, en relacion con el espacio, éste no es solo

“el lugar” en donde se desarrolla la accion ludica (Ministerio de Educacion, 2023).

La creacion de un “espacio imaginario”, la construcciéon de escenas mentales, la
importancia que tiene la experiencia previa como fuente para dotar al juego de sentido y
significado hacen que, para cada tipo de juego, resulte prioritario el modo en que se considera

especificamente el espacio (Ministerio de Educacion, 2023).

2.2.7. Clima de aula

El clima de aula es entendido como el aire de trabajo, desarrollado por la calidad de
relaciones entre los estudiantes y su relacion con el docente, siempre dentro del entorno
fisico que es disenado o planificado por el estilo del docente, que puede, volverse un lugar
que genere relaciones de cuidado y respeto o, que, en contraste se cree ambientes de estrés
y hasta de violencia. A partir de las interacciones entre personas se puede construir un clima
social en el aula para fomentar la cultura de la paz (Salcedo et al., 2021).

La complejidad del clima de aula también se evidencia en la diversidad de factores
que inciden en su conformacion, dentro del aula se desarrollan eventos de manera
simultanea: interacciones entre estudiantes, conversaciones, actitudes, es decir, cualquier
accion del docente o de los estudiantes es observada por los demés las cuales repercuten
directamente en los procesos de aprendizaje (Mardones Soto, 2023).

2.2.8. Dimensiones del clima de aula

Segun Salcedo, Avila, Ramirez, Nifio y Castiblanco (2021) existen tres dimensiones
fundamentales que son:

1. Relaciones de cuidado: Se enfoca en el ambiente emocional saludable, centrado en
las conexiones interpersonales como: el respeto, la uniéon grupal, la inclusion y
trabajo en grupo. Esta dimension busca que los estudiantes se sientan aceptados,
seguros y valorados por sus participaciones y aprendizajes.

2. Manejo de la disciplina: El docente tiene el rol de orientador y regulador de las
normas de convivencia, esto implica la aplicacion de reglas establecidas de mutuo
acuerdo por los estudiantes y el docente.

3. Participacion: Se caracteriza por dar la oportunidad para que los estudiantes expresen

sus opiniones, tomen decisiones y resuelvan conflictos mediante el didlogo, para

46



desarrollar el pensamiento critico, habilidades sociales, competencias ciudadanas

necesarias para convivir en una sociedad justa, equitativa y pacifica.

2.2.9. Ambiente daulico

El concepto ambiente dulico se refiere al espacio fisico y social de interacciones entre

estudiantes y docente, entendiéndolo como el entorno que se encuentra dentro de un salon

de clases. Un aula bien disefada tiene un impacto significativo en el proceso formativo, ya

que puede influir en los estudiantes. Por tales motivos, el docente se debe esforzar en crear

un ambiente aulico que estimule el compromiso por aprender (Vargas, 2023).

Segiin Vargas (2023) un ambiente &ulico puede incluir en su organizacion los

siguientes elementos para su disefio eficiente:

Espacio: Es el entorno fisico donde se utilizaran y distribuiran recursos materiales y
humanos, se debe tener en cuenta: la ubicacion del mobiliario y de los alumnos, de
modo que se desplacen comodamente y con seguridad.
Tiempo: Este recurso debe ser planificado con respecto a la actividad, a las personas
y los recursos materiales que se utilizaran, para que sea distribuido adecuadamente
donde no falte y no sobre.
Materia o asignatura: Este elemento se relaciona con los recursos educativos,
medios educativos y materiales didacticos. La seleccion de estos elementos debe
tomar en cuenta las caracteristicas de los estudiantes tanto sus necesidades como
estilos, para fortalecer contenidos y desarrollar aprendizajes significativos.
o Los medios educativos son dispositivos y equipos para trasmitir la
informacion entre los actores de la educacion.
o Se entiende como recursos didacticos a cualquier material que podamos
utilizar para la ensefianza y aprendizaje.
o El material didactico es un material elaborado con el inico propdsito de
ensefiar, su intencion es facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Docentes: El docente no tiene solo el rol de impartir conocimientos, sino debe
generar ambientes propicios para el aprendizaje mediante la gestion de todos los
elementos que constituyen un ambiente de aprendizaje.
Alumnos: Son los actores centrales del entorno aulico, al disefiar la dinamica del
aula es necesario tomar en cuenta: sus intereses, estilos de aprendizaje, emociones,
expectativas, habilidades y ritmos de desarrollo. Comprendiendo estos rasgos se

puede disefiar experiencias educativas inclusivas que favorezcan la participacion.
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CAPITULO III.
METODOLOGIA.

3.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION
La presente investigacion adoptd un enfoque mixto, integrando elementos cualitativo y
cuantitativo con el propdsito de explorar a profundidad el uso de la gamificacion en los
ambientes de aprendizaje. Se empled una metodologia cualitativa para comprender, describir
y analizar las experiencias de los docentes sobre el desarrollo de la gamificacion en el aula.
Se complemento6 con la metodologia cuantitativa, que sirvi6 para recolectar y analizar datos
numéricos por medio de una encuesta, con el fin de obtener datos que respalden la

investigacion.

3.2. DISENO DE INVESTIGACION
El disefio que se utilizd fue no experimental porque no se utilizd ningin laboratorio, asi
como no se manipuld ninguna de las variables de estudio como la gamificaciéon y los
ambientes de aprendizaje. Se empled la descripcion del fendmeno y la narracion de los
hechos de caracter primario, permitiendo relacionar las variables, gamificacion y ambientes

de aprendizaje, para obtener una guia metodologica para los docentes.

3.3. METODO DE INVESTIGACION

Se utiliz6 el método cientifico, el cual permitioé abordar el problema de manera sistematica,
objetiva y ordenada, a través de sus fases, de manera que se garantizo la validez y fiabilidad
de los resultados. Esto permitio relacionar las variables para explicar su funcionamiento

dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.

3.4. TIPO DE INVESTIGACION

3.4.1 Por el objetivo
La investigacion por el objetivo fue basica porque se enfocd en ampliar y profundizar los
conocimientos tedricos sobre la gamificacion y los ambientes de aprendizaje para futuras
practicas pedagogicas en el subnivel media de Educacion General Basica.

3.4.2 Por el lugar

La investigacion fue de tipo bibliografica y de campo. Bibliografica porque se busco

informacion en articulos cientificos, tesis, libros y documentos oficiales relacionados con las
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variables de estudio. Fue de campo porque la informacion recolectada, se realizé en la
Unidad Educativa "Once de Noviembre”, mediante la aplicacion de instrumentos en docentes

y estudiantes.

3.4.3 Por el tiempo

La investigacion fue transversal dado que el tiempo empleado para la recoleccion de datos
se dio dentro del periodo académico 2025-2026, tiempo en donde se empled los instrumentos

propuestos una sola vez a la muestra seleccionada.

3.4.4 Por el nivel o alcance

El nivel de estudio fue exploratorio y descriptivo. Exploratorio por el acercamiento y el
contacto con los objetos de estudio, es decir, con los docentes y estudiantes del subnivel
media. Descriptivo al haber realizado la caracterizacion y descripcion de las variables, para

obtener asi, la guia metodologica.

3.5. POBLACION Y MUESTRA

3.5.1. Poblacion
Para la investigacion se utilizd una poblacion de 309 personas; donde 300 personas fueron
estudiantes y 9 personas fueron docentes de nivel media de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”, quienes estuvieron relacionados con las variables a investigar y brindaron
informacion de forma primaria. Lo mencionado anteriormente, se presenta en la siguiente
tabla:

Tabla 1

Poblacion a investigar

Estratos f %
Docentes de quinto grado 3 1.4
Docente de sexto grado 3 1.4
Docentes de séptimo grado 3 1.4
Estudiantes 300 96

Total 309 100

Fuente: Datos proporcionados por la secretaria de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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3.5.2. Muestra
Debida al tamaiio de la poblacion estudiantil, se realiz6 una muestra probabilistica utilizando
la féormula estadistica, de manera que se redujo el tamafio de docentes y estudiantes del
subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”. A continuacion, se muestra

la siguiente tabla con lo mencionado anteriormente:

Tabla 2
Formula para obtener la muestra
m
n= e?m—1)+1
309
" 0092309 -1) +1
309
"= 349
n = 88

Fuente: Datos obtenidos al aplicar la formula de la muestra.

Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)

Tabla 3

Muestra de la investigacion

Estratos f %
Docentes de quinto grado 1 1.1
Docente de sexto grado 1 1.1
Docentes de séptimo grado 1 1.1
Estudiantes 85 97

Total 88 100

Fuente: Datos obtenidos de la aplicacion de la muestra.

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

3.6.TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

3.6.1. Técnicas

Para la recoleccion de datos y el disefio de la guia metodoldgica, se utilizaron diversas

técnicas relacionadas al enfoque cuantitativo y cualitativo:
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La entrevista se implementd para docentes del subnivel media con la finalidad de medir el
grado de conocimiento sobre la variable gamificacion, donde seran grabadas y transcritas
para su posterior andlisis. Estas entrevistas permitieron recolectar informacion cualitativa
acerca de la metodologia utilizada por los docentes y los retos que lleva aplicarla dentro del

proceso de ensefianza y aprendizaje.

La encuesta, fue otra técnica empleada en los estudiantes del subnivel media de la Unidad
Educativa "Once de Noviembre”, con el objetivo de conocer el ambiente de aprendizaje que
les rodea. Estas encuestas permitieron recolectar datos numéricos, es decir, informaciéon

cuantitativa, para luego ser tabuladas en graficas estadisticas.

3.6.2. Instrumentos

Los instrumentos que se utilizaron para las técnicas antes mencionas fueron:

La guia de preguntas semiestructuradas para la técnica de la entrevista, donde se realizaron
ocho preguntas a los docentes con la finalidad de conocer sobre el uso y aplicacion de la

gamificacion en el aula de clase y los retos de aplicarla continuamente.

El cuestionario se utilizd para la encuesta, constdé de 10 preguntas divididas en 3
dimensiones: ambiente fisico, metodologica y afectiva. En el disefio de las preguntas, se
utilizé preguntas cerradas bajo la escala de Likert y fue aplicada a estudiantes del subnivel

media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre™.

3.7. METODOS DE ANALISIS, Y PROCESAMIENTO DE DATOS.
Los datos recaudados se organizaron en tablas numéricas y en diagramas de pasteles con sus
respectivos analisis e interpretaciones que sirvieron para conocer los elementos que
intervienen en la gamificacion y en los ambientes de aprendizaje, para eso se cumplio con:
» Disefio y elaboracion de los instrumentos de recoleccion de datos
Revision y aprobacion por parte del tutor
Aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos

Tabulacion y representacion grafica de los resultados

YV V VYV V

Analisis e interpretacion de los resultados
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CAPITULO IV.

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Analisis e interpretacion de resultados de la entrevista aplicada a docentes de la
Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

El siguiente apartado presenta el andlisis cualitativo de los resultados obtenidos a través de
la entrevista aplicada a tres docentes del nivel media de la Unidad Educativa “Once de
Noviembre”. Se organiza con relacion a las variables de investigacion: principalmente la
gamificacioén y en secundario los ambientes de aprendizaje, a partir del analisis se permite
interpretar las precepciones, experiencia y necesidades de los docentes frente a la aplicacion
de la metodologia gamificacion en clases presenciales de una institucion publica.

4.1.1. Variable: Gamificacion
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Tabla 4.
Matriz de la entrevista

Fecha: 11/12/2025
Lugar (Ciudad y sitio especifico): Riobamba — Unidad Educativa “Once de Noviembre”

Entrevistadores: Nicole Paullan — Estefania Morales

Entrevistados: Docentes del subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”

Hora: 9am -10am

N° Pregunta Docente 1 Docente 2 Docente 3 Analisis
1 ;Qué es para La gamificacion dentro La gamificacion la La gamificacién es lo que Los docentes coinciden en definir
usted la delo queeselaprendizaje implementacion de practicamente lo que la gamificacion como una
gamificacion se consideraria como una plataformas relacionadas a hacemos los docentes ya metodologia que integra el juego
dentro del metodologia practica, que que los estudiantes aprendan que al nosotros de dar dentro del proceso de enseflanza y
proceso de conlleva la ejecucion de a motivarlos mediante el contenidos de aprendizaje aprendizaje. Con la finalidad de
ensefianza y habilidades y destrezas juego y dentro de ese juego es necesario que sea a motivar y hacer atractivo la
aprendizaje? psico-socio  sensoriales que ellos tengan como en los través de algo llamativo adquisicion de conocimientos. Sin
Donde se también por cuanto se diferentes juegos también para los docentes como son embargo, se evidencia que el
inform¢é? manejan con modulos o que  nosotros  tenemos juegos se les incentiva de conocimiento que poseen es en su
sefales o signos que premios. esa manera. De esa manera mayoria empirico ya que los
permiten que los eso es que incluso nosotros se les motiva para que el docentes lo relacionan mas con el
estudiantes puedan fijarse ya anteriormente nos aprendizaje sea un poco uso de juegos o actividades ludicas
en una meta y comunicaron de que mas atractivo y pueda para dar premios. Ademds, se
logicamente trazar un debemos utilizar plataformas llegar a los estudiantes. centran en su aplicacion virtual
objetivo. He revisado de relacionadas a estas mediante aplicaciones digitales,
una forma metddica, sino actividades 'y  debemos sin profundizar en su aplicacion
pragmatica en el hecho de implementarnos pedagdgica, siendo ellos quienes

la ejecuciéon de estos
trabajos.

paulatinamente en nuestro
quehacer educativo diario,

nuestra  planificacion y

se han informado personalmente.
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siempre y cuando también
contemos con los medios
necesarios para poderlo
hacerlo, porque no todos
tenemos la disponibilidad,
los medios necesarios para
hacerlo, pero es deber del
docente tratar de actualizarse
y continuar innovando en
este caso para que todo
siempre en beneficio de
nuestros estudiantes.

(Ha
implementado la
gamificaciéon en

sus clases en
forma fisica?
(Describa un

ejemplo concreto
de como la
aplic6?

Lo hemos hecho en base a
la aplicacion de los dados,
en base también a la
técnica de las tarjetas,
donde los estudiantes
pues consiguen llegar a su
objetivo que es el
aprendizaje.

Anteriormente si, porque
también soy profesor de he
dado clases en el colegio
daba antes de animacion a la
lectura entonces ahi se
utilizaba una plataforma se
llama Tantin algo asi que
tenia relacion a la lecturaa la
implementacion de esta
plataforma para que ellos
puedan realizar actividades
en lectura.

Si, se ha aplicado en
matematicas. En especial
en matemdticas se hace
como un desafio en grupos
para que mediante el juego
que ellos
adquieran puntos y esos
puntos son la calificacion
para el grupo y de esta
manera se incentivan mas,
les llama mas la atencion

realizan

en querer ganar el juego.

Los docentes expresaron haber
aplicado la gamificacion tanto de
forma presencial 'y virtual,
mediante el uso de tarjetas, trabajo
en grupo, juegos por puntos y
plataformas digitales. Con lo
descrito se demuestra que la
gamificacion se implementa de
manera aislada, encasillandola a
una actividad de un momento,
aplicada seglin las posibilidades de
cada docente.

(Qué elementos
de la
gamificacion ha

Los elementos pueden ser
actividades de
competencia, secuencias

Como le dije anteriormente,
es una forma de ayuda basica
con el proposito de que les

El juego con desafios esa
también he implementado
en para que ellos participen

Entre los principales elementos
empleados se destacan la
competencia sana, los retos, los
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empleado con sus
estudiantes? Y
qué resultados ha
observado con su
uso?

numéricas en lo que es
légico matematico, para
la aplicacion de las
operaciones matematicas
en la aplicacion de las
cuadriculas  para el
desarrollo de lo que es
actividades como plano
cartesiano y ubicaciones
temporales.

llamé la atencion y sobre
todo les motiven, en este
caso a la realizacion de las
lecturas, porque una de las
fallas en el sistema educativo
es que los estudiantes no
reaccionan bien ante la
comprension lectora.
Entonces eso estamos en la
institucion tratando de que
los estudiantes mediante la
comprension lectora también

se ayuden a las demads
disciplinas en las demas
asignaturas.

para que para que ganen a
través de la creatividad
entonces de esa manera he
dado como a una manera de
participar y que concursen
en forma sanamente y
también que sus retos que
se pongan también sean
premiados, pero también
aceptados porque no todos
ganan. Siempre existe el
hecho de que no todos van
a ganarse, no van a también
no adquirir un puntaje no
tan deseado. Entonces hay
que ensefiarles también a
ellos el juego no que en el
juego se aprende a ganar y
a perder, pero incentivarles
que la préoxima vez tiene
que hacerlo mejor.

puntos, los premios simbolicos y el
trabajo en equipos. Los docentes
sefialan que a partir de estos se
generan una mayor participacion,
motivacion y disposicion para el
aprendizaje.

(Qué materiales o

recursos utiliza
normalmente
para aplicar la
gamificacion

Mas presencial porque
como carecemos de
elementos
tecnoldgicos lo hacemos
guiados. Mas que todo en
tarjetas y muchas de las

algunos

En mi caso dando gracias a
Dios se cuenta con los
medios digitales disponibles,
también se conoce sobre esto
de las plataformas que lo
acabo de mencionar, porque

Ya en forma virtual es
mucho maés facil porque se
puede presentar elementos
para que jueguen en la
computadora, pero en
forma presencial lo que

Se identificaron varios recursos
segun su disponibilidad
institucional, entre ellos recursos
digitales  como
presentaciones

plataformas,
interactivas  en
cuanto al docente que cuenta con
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presencial y veces investigativas por hay  otras  plataformas utilizo es el pizarron, una medios digitales en su aula.
virtual? parte de ellos mismos. también donde nosotros hoja, una hoja donde va Mientras que los otros docentes
podemos hacerlo en mi reflejado todo lo que tienen recurren a materiales fisicos como
acuerdo crear nosotros que realizar en el juego, -cartulinas, pizarron, hojas y utiles
actividades crear tareas con el de contestar y luego escolares, debido a la limitada
relacionadas a esto de la en el pizarron es donde con disponibilidad tecnolégica.
gamificacion y como le colores con cartulinas algo
acabé de mencionar loquese se les pone ahi las
ha utilizado el resto en indicaciones que del juego
relacién a la lectura. para que realice.

5. (Considera que Dentro del ambiente En mi caso no es un numero Si, yo tengo 35 estudiantes Los docentes creen que el nimero
su ambientacion 4dulico bueno padecemos exagerado. También como y formo cinco, seis grupos, de estudiantes por aula es
dulica y numero de algunas cosas con el les mencioné, cuento conlos un nUmero considerable manejable y que les permiten la
de  estudiantes numero de estudiantes medios disponibles, como parapoder participary para aplicacion de la gamificacion,
son adecuados nos manejamos acorde ustedes observaron en la que todos puedan ser parte especialmente mediante el trabajo
para aplicar porque es lo que el entrevista que hicieron ellos del juego, porque al formar en grupos. Sin embargo, reconocen
gamificacion? Ministerio de Educacion en el aula, cuentan con todo grupos no tan grandes se que las condiciones no son las

nos regula. lo relacionado a los medios puede hacer que participen adecuadas tanto en el ambiente
audiovisuales. Entonces no todos. aulico, clima de aula y recursos
ha habido problema vy disponibles que influyen
siempre ha sido asi en mi directamente en la efectividad de
caso ya uno de los profesores esta metodologia.
ya es de forma individual
usted sabe que cada cual
trabaja con lo que tiene.

6. (En qué En lo que es la parte de No en relacion a las También he aplicado en Los docentes afirmaron que la
asignaturas  ha andlisis con criterios de plataformas, peroenrelacion lengua en lengua y gamificacion se puede aplicar en
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usado la
gamificacion? /Y
en cual considera
se le facilita su
aplicacion para el
desarrollo

integral de los

estudiantes?

desempefio, por ejemplo,
en lo que es matematicas.
Si, en esa d4rea Yyo
considero que es mas de
aplicable.

por ejemplo en este afio se
viene utilizando en
PowerPoint estoy

trabajando, ustedes saben
que se permiten
diapositivas con una especie
de actividad generalmente
utilizando las animaciones
de PowerPoint. Entonces
con eso he estado trabajando
para que ellos puedan
interactuar. Sea un camino
para que posterior mente se
pueda aplicar lo de las

plataformas.

nos

literatura he aplicado en
ECA en civica en ciencias
naturales en  ciencia
naturales al menos se
utiliza bastante los dibujos
no los graficos en donde
ellos les permiten crear
imagindndose con la
naturaleza también.
Entonces de esa manera en
las asignaturas todas tienen
conexion no todas estan
ligadas de una con la otra.
Entonces en todas se puede
aplicar, pero yo le decia
que como que las otras
asignaturas les llama Ia
atencion los graficos. Les
llama la atencion la misma
teoria, pero en matematicas

es un poquito  mas
complejo porque tienen
que aprenderse tablas.

Entonces, yo por eso es que
ahi utilizo mas el juego,
pero en todas les he

las distintas asignaturas, la mas
mencionada es Matematica debido
a la complejidad de los contenidos.
También se utiliza en Lengua y
Literatura por los contenidos que
desean reforzar,
Naturales, Educacion Cultural y
Artistica y Estudios Sociales.

Ciencias
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aplicado, pero con mayor
magnitud de matematicas.

(Qué dificultades
o limitaciones
considera que
podrian
presentarse si se
implementara la
metodologia
Gamificacion en
el aula de forma

continua?

En este caso, yo creeria

que serian  factores
externos, no como la
colaboracion de  los
padres de familia,
tomando en cuenta que la
mayoria de los
estudiantes vienen de

poblacion de padres que
trabajan y por lo general

las actividades
académicas ellos lo
realizan solos los

estudiantes de acd ya.

Los medios digitales
disponibles de las
instituciones. No  todos

cuentan, como les acabo de
mencionar, con las
facilidades en relacion a que,
por ejemplo, tener
proyector, tener por lo
menos un parlante que ellos

un

puedan utilizar. Entonces yo
veo eso se relaciona en que
no contamos muchas veces
con los medios disponibles
para hacer estas actividades.
Muchas veces es el internet
porque es necesario, pero
nosotros en este caso si
contamos con internet

Dificultades, no muchas.
Lo que hay que darles es
reglas pero
siempre hay estudiantes

de juego,

que van mas adelante que
otros. Entonces, la
intencion es que los
estudiantes que son lideres
les ensefien a los otros
estudiantes a que cumplan
actividades.

con las

Entonces, si, depende
mucho de la personalidad
de los estudiantes. El ser
lideres es mas facil para
realizar juegos, la intencion
es que participen todos.
Hay quienes tienen un poco
de recelo participar porque
les da miedo equivocarse,
entonces ahi se presenta la
dificultad y la lucha para
que entiendan que a pesar
de equivocarse deben
participar, deben tener

Las principales dificultades se
identifican en cuatro factores
importantes los cuales son: la falta
de recursos tecnologicos, el escaso
apoyo familiar, la diversidad de
ritmos de aprendizaje y el temor de
algunos estudiantes a equivocarse.
Los docentes mencionan la
importancia de establecer reglas
claras y fomentar el liderazgo
positivo dentro del aula.
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confianza. El lider o jefe de
grupo serd el encargado de
incentivarlos a participar
todos. No se debe tomar en
cuenta a uno, ni ignorar a
otros porque tengan temor
a equivocarse.

(Usted se
respaldaria  en
una guia
metodoldgica

donde se explique
de manera clara
como  construir
un ambiente de
aprendizaje

gamificado, tanto
de forma virtual

como presencial?

Yo si considero que si
hoy por hoy mismo, por
ejemplo, las
planificaciones nosotros
manejamos de acuerdo a
codigos de  colores.
Entonces nos podemos
guiar en
desarrollo y a la
elaboracion de contenidos
este metddicos para cada

una de las asignaturas.

cuanto  al

Si, tener una guia para el
me ayudaria para
trabajar en lo que tengo
planteado este afo.

aula,

Claro, todo aprendizaje que
llegue a los maestros es
bueno, mas en el avance de
tecnologia, informarnos de
las nuevas tendencias y
modificaciones que
existen, pues siempre es
bienvenido y beneficioso
para el maestro para poder
aplicarlas.

Todos los docentes manifestaron
su aceptacion y necesidad a
respaldarse en guia
metodoldgica que explique de
manera

una

clara cOémo construir

ambientes de aprendizaje
gamificados en la presencialidad,
destacando que seria un apoyo
fundamental para la planificacion

docente.

Nota: Resultado y anélisis de las preguntas de la entrevista realizada a docentes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre ”. Realizado por: Morales, E. & Paullan, N.

(2025)
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INTERPRETACION

Lo que muestra la primera pregunta es que los maestros tienen un conocimiento restringido
sobre la gamificacion. Ellos la reconocen como una metodologia reciente dirigida a motivar
el aprendizaje en el alumnado. Su grado de conocimiento y aplicacion vas mas alla de la
mera realizacion de actividades ludicas. Esto encaja con lo que se recoge en el marco tedrico:
Cupueran (2023) considera que la gamificacion es el proceso de trasladar mecanicas del
propio juego al proceso de aprendizaje, y que su puesta en practica debe lograr que la
educacion sea mas efectiva al integrar contenido y la préctica, para asi potenciar la
creatividad, la motivacion y el interés por la materia. El autor, ademas, puntualiza el paso
mas relevante entre la gamificacion y las tradiciones ludicas; mientras que lo ludico se basa
en el juego libre y con fines de disfrute, la gamificacion utiliza mecanicas de juego en
contextos no ludicos (como el estudio, el trabajo, los casos practicos, etcétera) para reforzar

la educacion integral.

La pregunta dos sobre la aplicacion de la gamificacion, los docentes mencionaron
que la han aplicado de forma fisica y digital, desarrollandolas sin una planificacion previa.
Este hallazgo se relaciona con lo mencionado por Boillos (2024) quien indica que la ausencia
de lineamientos metodologicos claros dificulta la implementacion de ambientes de
aprendizaje, ya que las actividades gamificadas concebidas sin tener un conocimiento claro
pierden continuidad y coherencia cuando no forman parte de una planificacion sistematica.
La aplicacion no coordinada de la gamificacion limita su impacto en los ambientes de
aprendizaje tanto en lo virtual como en lo presencial que no es comunmente usado. Esto
indica que, aunque existe disposicion docente, la falta de lineamientos metodologicos claros

dificulta su uso continuo y refuerza la necesidad de una guia que muestre su implementacion.

Los resultados analizados muestran que los docentes conocen algunos elementos
propios de la gamificacion, como retos, puntos, trabajo colaborativo y competencia sana,
generando mayor motivacidn, participacion y disposicion hacia el aprendizaje. Estos
resultados confirman que los docentes no conocen todas las caracteristicas y elementos de
la gamificacion, esto genera que el clima de aula, el ambiente dulico y el espacio fisico no
este adecuado para aplicar esta metodologia, centrandose solo en la competencia generando
desigualdad y desinterés. En complemento, Marquez y Angulo (2021) definen que cada
elemento esta jerarquizado, donde se inicia con las dindmicas que proporcionan la

motivacion las cuales son: narraciones, relaciones, emociones, etc.; las mecéanicas permiten
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la participacion e incluye varios aspectos como: retos, competicion, turnos, recompensas,
etc.; los componentes que incluyen punto, logros, niveles y rankings. Rico-Bautista et al
(2020) menciona que la gamificacion tiene su éxito en la implementacion de reglas y
mecanicas previamente seleccionadas y explicadas al numero de participantes, las cuales
generan la correcta estructura para el disfrute de clases, teniendo un apego y compromiso de
los estudiantes por cumplir con los requerimientos. Los postulados tedricos abordados por
el autor sostienen que la gamificacion favorece la construccion de ambientes de aprendizaje
dinamicos, participativos y centrados en el estudiante, siempre y cuando se domine el tema

para poder usar todos sus elementos en beneficio de la educacion.

En cuanto a la pregunta sobre los recursos utilizados, se evidenci6 una marcada
diferencia entre docentes que cuentan con medios digitales y aquellos que trabajan con
materiales fisicos debido a limitaciones tecnologicas. Este resultado guarda relacion con lo
mencionado por (Gallego & Agredo, 2016) citado por Boillos (2024), donde menciona que
la gamificacion no depende exclusivamente de herramientas digitales, sino de la creatividad
pedagégica y de la correcta integracion de recursos fisicos que respondan al contexto
educativo. La investigacion también sefiala la desigualdad en el acceso a medios digitales
que genera diferencias en la calidad de los ambientes de aprendizaje, lo que hace necesario
proponer metodologias gamificadas presenciales que estén adaptadas al contexto
institucional. El autor menciona que es necesario dar a conocer que la gamificacion se puede
aplicar de forma presencial con todos sus elementos y obtener mejores resultados ya que se

aplica un aprendizaje vivencial y concreta con su entorno de aprendizaje.

En relacion con el ambiente dulico y al nimero de estudiantes de la pregunta cinco,
manifestaron que la cantidad de estudiantes es adecuada, pero en la practica este nimero
resulta elevado para el desarrollo de metodologias activas como la gamificacion. En la
normativa segin el Ministerio de Educacién (2023) cada aula debe tener maximo 20
estudiantes para poder desarrollar el proceso de aprendizaje correctamente, ademas que
permite al docente plantear y controlar el clima de aula. La gamificacion necesita de una
planificacion cuidadosa, de seguimiento y de retroalimentacion, elementos que se ven
condicionados por el nimero de participantes. Segin Hernandez, A., & Collados, L. (2022)
la gamificacion integra elementos del juego los cuales demandan interacciones directas y
permanentes entre todos los materiales, estudiantes y docentes, concluyendo que el aula

gamificada necesita de una pequefia cantidad de estudiantes de entre 15 a 20, para poder
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desarrollar las dindmicas, la retroalimentacion y garantizar la participacion equitativa. En
ese contexto es necesario contar con un numero reducido de estudiantes que permitan la

aplicacion correcta de los materiales en los espacios fisicos.

Las principales dificultades que encuentran los docentes son por factores externos
tales como la disponibilidad reducida de recursos tecnologicos, el acompanamiento familiar
o las diferencias en los ritmos de aprendizaje de los estudiantes, algo que coincide con lo
mencionado por Boillos (2024) que indica que la metodologia requiere de disposicion
docente, tecnologia basica digital, apoyo institucional y de procedimientos inclusivos para
abordar la diversidad del aula y motivar a todos los estudiantes. Ademads, se mencionan mas
dificultades o desafios como: la necesita de un disefio y desarrollo de largo tiempo y costoso,
competencia excesiva entre estudiantes, sobre dependencias a recompensas y desafios para
poder integrarlo con el curriculo nacional. Las dificultades sefialadas no se relacionan con el
rechazo a la gamificacion, sino con factores externos y pedagogicos. Esto evidencia que, con
el acompafiamiento de orientaciones metodoldgicas, se podran superar estas dificultadas y

contribuir al fortalecimiento de los ambientes de aprendizaje.

Del analisis de la ultima pregunta, en la totalidad del profesorado coincidié en querer
apoyarse en una guia metodologica que permita poner en practica la gamificacion para
configurar entornos de aprendizaje presenciales. Este resultado justifica la propuesta de la
investigacion, ya que pone en evidencia una necesidad real y coherente que tienen los
docentes en la educacion, el cual reafirma que las guias metodologicas son herramientas
basicas para fortalecer la practica docente, la sistematizacion de las metodologias
pedagdgicas y la mejora continua del proceso de ensefianza y aprendizaje. En confirmacion
Cupueran (2023) menciona que es necesario la planificacion para el disefio de la
gamificacion para poderlo aplicar en un ambiente de aprendizaje inico, donde cada elemento
de la gamificacion debe ser adaptado en su realidad presencial para obtener los mejores
resultados. Los docentes deben tener conocimientos claros sobre la metodologia para no

cometer errores y generar problemas educativos en la interaccion con los estudiantes.

4.2. Analisis e interpretacion de resultados de la encuesta aplicada a estudiantes de la
Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
De acuerdo con el cuestionario aplicado a 85 estudiantes del subnivel media, se obtuvieron

los resultados sobre los ambientes de aprendizaje. A través del instrumento se identificaron
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aspectos como el ambiente fisico, la metodologia y la afectividad. De esta manera, la
informacion recolectada refleja como los estudiantes perciben los ambientes de aprendizaje,
aportando datos relevantes para el analisis de la problematica.

4.2.1. Variable: Ambiente de aprendizaje

4.2.1.1. Dimensiones de los ambientes de aprendizaje

4.2.1.1.1. AMBIENTE FiSICO
Tabla 5.
En mi escuela hay espacios donde puedo leer, jugar y aprender con mis companieros, como:
Respuestas f %
Aula 36 43%
Biblioteca 7 8%
Espacios Verdes, Canchas 41 48%
Laboratorio 1 1%
Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
Figura 1: En mi escuela hay espacios donde puedo leer, jugar y aprender con mis

COIl’lp&flCI‘OS, como.

Espacios donde puedo leer, jugar y
aprender

HAula
H Biblioteca
i Espacios verdes, Canchas

H Laboratorio

Fuente: Tabla 5.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

ANALISIS
A partir de los 85 estudiantes encuestados, que representa al 100%, se obtuvo los siguientes

resultados: el 48% de alumnos consideran los espacios verdes y las canchas como un espacio
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donde pueden leer, jugar y aprender con sus compafieros; seguido del 43% que toman en
cuenta al aula, la biblioteca con el 8% y por tltimo el 1% que pertenece a los laboratorios.
INTERPRETACION

Los resultados indican que los estudiantes relacionan el aprendizaje con los espacios abiertos
y dindmicos, lo cual coincide con lo mencionado por Gonzales-Rivera (2024), quien senala
que los ambientes de aprendizaje no se dan solo en las aulas, sino que incluyen todos los
espacios fisicos y sociales donde se desarrollan interacciones entre estudiantes en actividades
de participacién. Asimismo, el Ministerio de Educacion (2023) sostiene que los ambientes
de aprendizaje pueden ser creados dentro y fuera de la institucion educativa, disefidndolos
para adaptarse a los intereses y necesidades de los estudiantes, ademas, menciona diferentes
metodologias que logran adaptarse al ambiente que se desea disenar para conseguir mejores
resultados. A pesar, de la preferencia por los espacios verdes, el aula forma parte de un
porcentaje significativo como un lugar clave para aprender, jugar y divertirse, aunque en
menor medida que los espacios libres. Y con bajo porcentaje se encuentra los laboratorios y
bibliotecas, siendo considerados por los estudiantes como espacios donde no pueden realizar
el aprendizaje y el juego al mismo tiempo, ademas por ser lugares faltantes dentro de la

institucidn educativa.

Tabla 6.

Mi aula cuenta con:

Respuestas f %
14 16%
Ventilacion, Buena iluminaciéon
Equipos tecnologicos, 12 14%
computadora, Infocus, television
Sefiales de emergencia 3 4%
Materiales educativos, anaqueles, 56 66%

pizarrdn, pupitres
Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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Figura 2: Mi aula cuenta con:

MI AULA CUENTA

MW Ventilacion, Buena
iluminacién

M Equipos tecnoldgicos,
computadora, enfocus,
television

M Sefiales de emergencia

W Materiales educativos,
anaqueles, pizarron,
pupitres

Fuente: Tabla 6.
Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)

ANALISIS

Los resultados conseguidos a partir de los 85 estudiantes, representados por el 100%,
mostraron que el 66% tienen dentro de su aula materiales educativos como anaqueles,
pizarrén y pupitres; seguido del 16% que emiten que existe ventilacion y buena iluminacion;
el 14% manifestd el uso de equipos tecnoldgicos, computadoras, enfocus y television; por
ultimo, el 4% las sefiales de emergencia.

INTERPRETACION

Con respecto a las condiciones de las aulas, en su mayoria cuentan con materiales educativos
basicos que reflejan un ambiente medianamente funcional. De acuerdo con Riofrio y Matias
(2023), el entorno educativo comprende la infraestructura, materiales y recursos que
impactan en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Ademas, se enfatiza que los ambientes
de aprendizaje deben ser atractivos, seguros y dinamicos, donde la ubicacién de cada
mobiliario no interfiera con la interaccion de cada estudiante, ademds que estos muebles
deben estar en sintonia con el espacio fisico y el disefio de ensefianza del docente. Se
evidencia la necesidad de fortalecer la utilizacion de recursos fisicos para diversificar la
aplicacion de la metodoldgica gamificacion en la educacion, tomando en cuenta todas las
posibilidades que rodena el contexto donde se va a utilizar la metodologia. La ventilacion y
la buena iluminacion es valorada por un segmento menor entre los estudiantes, teniendo en
cuenta que, puede existir dentro del aula dichas caracteristicas, pero no son valoradas o

importantes por parte de los estudiantes. De igual manera, el uso de equipos tecnologicos o
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la presencia de sefiales de emergencia son caracteristicas deficientes en la infraestructura de
la institucion, sabiendo que son elementos cruciales para mantener un ambiente de

aprendizaje seguro.

Tabla 7.

Los pupitres de mi aula estan acomodados de las siguientes formas, permitiéndome la

movilizacion:
Respuestas f %
Clésica 77 90%
En forma de U 4 5%
Microgrupos 4 5%

Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)

Figura 3. Los pupitres de mi aula estan acomodados de las siguientes formas,

permitiéndome la movilizacion:

COLOCACION DE LOS PUPITRES

M Clasica
mEnformadeU

B Microgrupos

Fuente: Tabla 7.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

ANALISIS
En la grafica se observa sobre la colacion de los pupitres, donde a partir de los 85 estudiantes
representados por el 100%, se obtuvo que el 90% aprende en un aula con la colocacion de

los pupitres de manera clésica, el 5% en forma de U y el otro 5% en micro grupos.
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INTERPRETACION

La organizacion del aula clésica fue senalada por la mayoria de los estudiantes, evidenciando
que la institucion aun se dirige o mantiene en un modelo tradicional donde el mobiliario esta
en disposicion frontal. Guerrero (2020) menciona que un ambiente de aprendizaje debe ser
formado con intencidn para favorecer el ciclo de aprendizaje. Esto conlleva una adecuada
distribucion del espacio tanto para el mobiliario y como para los participantes generando una
adecuada interaccion con el espacio. En este sentido se afirma que los ambientes de
aprendizaje deben ser flexibles a los disefios de metodologias, esto puede variar en cada
momento del proceso educativo tanto en la organizacion del espacio como en las actividades
a realizar, obteniendo mejores resultados académicos con la participacion de todos.
Porcentajes menores se presentaron en el arreglo del aula en forma de U y en micro grupos,
surgiendo una escasa implementacion por parte de los docentes al realizar diferentes
actividades, notando que solo se centran en lo tradicional dentro del aula, evitando promover

la colaboracion, el debate y la interaccion entre estudiantes.
4.2.1.1.2. METODOLOGICA

Tabla 8.
;Qué normas de convivencia se establecieron al inicio del afio con la participacion de

todos? Subraye las que se mantienen hasta la actualidad.

Respuestas f %

Respeto hacia los demads y usar las 39 46%

palabras magicas (gracias, por

favor)

Puntualidad 7 8%
Mantener el aula limpia 12 14%
Levantar la mano para hablar 8 9%
Cuidar los materiales de Ia 4 5%
escuela

Cumplir con las tareas 15 18%

Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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Figura 4. ;Qué normas de convivencia se establecieron al inicio del afio con la

participacion de todos? Subraye las que se mantienen hasta la actualidad.

NORMAS DE CONVIVENCIA

M Respeto hacia los demds y usar
las palabras magicas (gracias, por

favor)
M Puntualidad

B Mantener el aula limpia
M Levantar la mano para hablar
M Cuidar los materiales de la

escuela

W Cumplir con las tareas

Fuente: Tabla 8.
Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)

ANALISIS

A partir de la encuesta realizada a 85 alumnos, que simboliza el 100%, se determiné que el
46% de estudiantes dijeron que las normas de convivencia que se mantiene es el respeto
hacia los demas y usar las palabras magicas, seguido del 8% con la puntualidad, el 14% con
mantener el aula limpia, el 9% el de levantar la mano para hablar, el 5% cuidar los materiales
de la escuela y el 18% con cumplir las tareas.

INTERPRETACION

Los docentes dentro de su metodologia deben tomar en cuenta normas de convivencia para
mantener un clima de aula adecuado. Del andlisis, el respeto fue seleccionado como norma
principal, este resultado se relaciona con lo mencionado por Mardones Soto (2023), quien
sefiala que el clima de aula se construye a partir de las normas de convivencia y de la
disposicion de los estudiantes y docentes dentro del entorno fisco en el que se desarrollan.
También Salcedo et al. (2025) sostiene que un clima de aula positivo se caracteriza por las
normas o reglas planteadas dentro del aula de clase, siendo el respeto mutuo la base para
alcanzar la participacion y la convivencia pacifica dentro de un ambiente favorable. El clima
de aula efectivo necesita de un disefio de metodologia que tome en cuenta las normas para
poder desarrollar ambientes de aprendizajes gamificados. En menor porcentaje, el cumplir

las tareas y mantener el aula limpia, son normas que indican que existe en menor medida
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una responsabilidad académica que puede estar presente solo en ciertas ocasiones del

proceso educativo.

Tabla 9.

En las diferentes materias su docente utiliza medios educativos como:

Respuestas f %

Radio 4 5%
Proyector 23 27%
Television 11 13%
Plataforma educativa virtual 15 17%
Ninguna opcion 32 38%
Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

Figura 5: En las diferentes materias su docente utiliza medios educativos como:

MEDIOS DE COMUNICACION

Fuente: Tabla 9.

H Radio

M Proyector

H Television

M Plataforma educativa

virtual

H Ninguna opcion

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

ANALISIS

A partir de los 85 estudiantes (100%) encuestados, se encuentra que el 5% utiliza como

medios de comunicacion el radio, el 27% el uso del proyector, el 13% la television, el 17%

las plataformas educativas, y con el 38% no utilizan ninguna de las anteriores opciones.

INTERPRETACION
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En el ambiente de aprendizaje en las diferentes materias existe una nula utilizaciéon de medios

educativos lo que evidencia una brecha en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Segun

Vargas (2023), los medios educativos cumplen un rol fundamental en la motivacién del

alumnado y apoya el desarrollo de aprendizaje significativo, por lo tanto, su escasa

implementacion puede afectar la calidad del ambiente educativo. Aunque el proyector es el

medio de comunicacién que mas es utilizado, seguido de las plataformas educativas, la falta

de uso de cualquier medio por una porcién alta de docentes sugiere que la institucion

educativa no estd apta para colocar materiales comunicativos y que las autoridades no

adaptan las aulas a la nueva era digital, haciendo que solo ciertos docentes presenten

materiales tecnoldgicos de su propiedad.

Tabla 10.
En las diferentes materias su docente utiliza medios educativos como:
Respuestas f %
Peliculas 15 18%
Canciones 18 21%
Pinturas 13 15%
Materiales de la naturaleza 22 26%
Ninguna opcion 17 20%
Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

Figura 6: En las diferentes materias su docente utiliza medios educativos como:

RECURSOS DIDACTICOS

Fuente: Tabla 10.

M Peliculas

W Canciones

M Pinturas

W Materiales de la

naturaleza
H Ninguna opcion

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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ANALISIS

Los resultados obtenidos de los 85 estudiantes, 100%, muestran que el 18% de alumnos
mencionaron que sus docentes utilizan las peliculas como recurso didactico, el 21% las
canciones, el 15% las pinturas, el 26% los materiales de la naturaleza y el 20% selecciono
ninguna de las opciones.

INTERPRETACION

Los docentes dentro de sus aulas de clases utilizan como recursos didacticos los materiales
de la naturaleza, de forma que el proceso de aprendizaje sea diferente y significativo. Para
eso Riofrio y Matias (2023) mencionan que los recursos didacticos utilizados dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje pueden ser los materiales de la naturaleza con la
finalidad de dar soporte a las actividades planificadas. Las canciones, peliculas y pinturas se
encuentran en menores porcentajes, lo que indica un esfuerzo por intentar incorporar
elementos creativos e interactivos por parte de los docentes. Pero atn persiste el hecho de
que el 20% de los estudiantes eligi6 que dentro de las clases no se utiliza ninguna opcion,
resaltando la inconsistencia en la aplicacion de recursos didacticos variados y la necesidad
de mejorar el proceso educativo y de capacitar e incentivar a los docentes en el uso de

diversas herramientas pedagogicas.

Tabla 11.

En las diferentes materias su docente utiliza medios educativos como:

Respuestas f %
Carteles 33 39%
Rompecabezas 5 6%
Maquetas 14 16%
Tarjetas de refuerzo 0 0%
Mapas 17 20%
Ninguna opcién 16 19%
Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” .
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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Figura 7: En las diferentes materias su docente utiliza medios educativos como:

MATERIAL DIDACTICO

M Carteles

B Rompecabezas

B Maquetas

M Tarjetas de
refuerzo

B Mapas

H Ninguna opcién

Fuente: Tabla 11.
Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)

ANALISIS

De los 85 estudiantes, representados por el 100%, los resultados determinan que el 39%
utilizan carteles como material didactico, el 6% los rompecabezas, el 16% las maquetas, el
20% los mapas, el 19% dijo que no utilizan ninguna de las opciones, ademas que, las tarjetas
de refuerzo no registraron eleccion, por lo que le corresponde el 0%.
INTERPRETACION

En el uso de materiales didacticos, se observa que los docentes en mayor porcentaje utilizan
los carteles como materiales de apoyo para sus clases. Para eso, es importante mencionar
que la construccion de materiales didacticos es una responsabilidad directa de los docentes
al presentar la informacion. El hecho de que los docentes utilicen mayoritariamente carteles
como material de apoyo evidencia la necesidad de que estos recursos sean disefiados de
manera planificada, creativa y acorde a los objetivos de aprendizaje. En concordancia con
ello, el Ministerio de Educacion (2023), enfatiza que, es deber del docente incentivar el
aprendizaje de nifios y nifias mediante la construccion de materiales didécticos rotulados, los
cuales captan la atencién y mantienen la motivacion del alumnado. Seguido, se tiene que los
docentes no emplean tarjetas de refuerzo para sus clases y en menor medida el uso de
rompecabezas, sugiriendo una oportunidad para integrar nuevos materiales didécticos
dindmicos. Ademads, existe un porcentaje que eligié la opcidon ninguna, dando a conocer que
es necesario que los docentes implementen variedad de materiales para realizar el proceso

educativo, asi como se menciona anteriormente.
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Tabla 12.

En mis clases, realizo actividades como:

Respuestas f %
Resolver crucigramas o sopas de 28 33%
letras
Dramatizaciones 6 7%
Experimentos simples 3 3%
Bingos o retos 3 4%
Crear cuentos o comics 6 7%
Proyectos manuales como 9 11%
magquetas
Dindmicas de  movimiento 17 20%
relacionadas con la clase
Juegos para aprender los 13 15%
contenidos

Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025 )

Figura 8: En mis clases, realizo actividades como:

ACTIVIDADES

Fuente: Tabla 12.

M Resolver crucigramas o sopas de
letras
W Dramatizaciones

M Experimentos simples
M Bingos o retos
B Crear cuentos o comics

M Proyectos manuales como
magquetas

H Dindmicas de movimiento
relacionadas con la clase

M Juegos para aprender los
contenidos

Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)
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ANALISIS

De los 85 estudiantes encuestados (100%), se obtuvo que el 33% de alumnos eligieron
actividades de resolver crucigramas o sopas de letras, seguido del 7% con las
dramatizaciones, el 3% los experimentos simples, el 4% el uso de bingos, el 7% crear cuentos
o comics, el 11% los proyectos manuales como maquetas, el 20% las dinamicas de
movimiento relacionadas con la clase y el 15% los juegos para aprender los contenidos.
INTERPRETACION

En funcién de los datos obtenidos, se define que los estudiantes resuelven crucigramas y
sopas de letras como actividades que mas se realizan en clases. En esta misma linea, Riofrio
y Matias (2023), mencionan que las actividades son el conjunto de acciones que se ejecutan
en el proceso de ensefianza y aprendizaje, clasificando en actividades de aprendizaje como
actividades individuales y colaborativas. El uso de los crucigramas y sopas de letras como
actividades individuales forman parte para conseguir el objetivo educativo. Sin embargo, el
uso de dindmicas y juegos para aprender hace que los estudiantes evidencien el intento de
incorporar elementos ludicos y kinestésicos por parte de sus docentes, haciendo que el
proceso educativo sea diferente. Aunque, existe el porcentaje donde los experimentos y los
bingos o retos son menos utilizados por los maestros, indicando que existe aun complejos o
desconocimiento al presentar actividades variadas que estén relacionadas a las metodologias.
Tabla 13.

En la clase, mi profesor realiza actividades que me permiten:

Respuestas f %

Desarrollar ~ mis  habilidades 40 47%
cognitivas (investigar, creatividad,

imaginacion y descubrir)

Desarrollar  mis  habilidades 20 24%
emocionales (empatia, resiliencia,

confianza)

Desarrollar  mis  habilidades 25 29%
sociales  (dialogar, participar,

liderar, comunicacion)

Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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Figura 9: En la clase, mi profesor realiza actividades que me permiten:

DESARROLLO DE HABILIDADES

M Desarrollar mis habilidades
cognitivas (investigar,
creatividad, imaginacion y
descubrir)

M Desarrollar mis habilidades
Emocionales (empatia,
resiliencia, confianza)

M Desarrollar mis habilidades
Sociales (dialogar,
participar, liderar,
comunicacion)

Fuente: Tabla 13.
Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)

ANALISIS

En funcion de los 85 estudiantes, representando al 100%, se obtuvieron los siguientes
resultados: el 47% de alumnos desarrollan sus habilidades cognitivas como investigar,
creatividad, imaginaciéon y descubrir; el 24% desarrollan las habilidades emocionales
(empatia, resiliencia, confianza) y, por ultimo, el 29% desarrolla las habilidades sociales
(dialogar, participar, liderar, comunicacion).

INTERPRETACION

Los estudiantes durante sus horas de clases desarrollan habilidades cognitivas como
investigar, creatividad, imaginaciéon y descubrir. Si bien estas competencias son
fundamentales para la construccion del conocimiento, su énfasis responde principalmente a
la implementacion de actividades orientadas al logro académico. Eso por eso que, Riofrio y
Matias (2023) sefialan que los ambientes de aprendizaje contemplan actividades individuales
y colaborativas que favorecen el desarrollo integral; no obstante, en la practica institucional,
dichas actividades se enfocan mayoritariamente en la dimension cognitiva, dejando de lado
el fortalecimiento de las habilidades emocionales y sociales. Asimismo, el Ministerio de
Educacion (2023) concibe a los ambientes de aprendizaje como espacios que estimulan el
desarrollo cognitivo, emocional y social, algo que no sucede dentro de la institucion ya que
no prestan atencion a las dimensiones afectiva y social, lo que evidencia la necesidad de

promover un enfoque mas integral y dinamico en el proceso. Es por eso, que el desarrollo
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de habilidades sociales y emocionales se encuentra en menor porcentaje, indicando que la
institucion no prioriza dichas habilidades en las distintas actividades.

Tabla 14.

Tu docente cuando cumples un buen trabajo (participas, das bien la leccion, presentas

deberes) te reconoce con:

Respuestas f %

Puntos extras 30 35%
Halagos 9 11%
Mas tiempo para el receso 3 3%
Elegir una actividad para la clase 10 12%
Ser su ayudante por un dia 10 12%
Te da una golosina 9 11%
No te premia 14 16%
Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025 )

Figura 10: Tu docente cuando cumples un buen trabajo (participas, das bien la leccion,

presentas deberes) te reconoce con:

RECONOCIMIENTO

W Puntos extras
M Halagos

W Mas tiempo para el
receso

M Elegir una actividad
para la clase

M Ser su ayudante por
un dia

B Te da una golosina

Fuente: Tabla 14.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

ANALISIS
De los 85 estudiantes encuestados (100%), los resultados que se muestran en la gréfica
representan al reconocimiento que tiene el docente, donde el 35% de estudiantes eligieron el

uso de puntos extras, el 11% los halagos, el 3% mads tiempo para el receso, el 12% elegir una
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actividad para la clase y ser su ayudante por un dia, el 11% el de dar una golosina y el 16%
emitid que el docente no les premia.

INTERPRETACION

Se determina que el docente cuando el estudiante cumple un buen trabajo (participa, da bien
la leccion, presenta deberes) le reconoce con puntos extras. Esto se ve relacionado con lo
expuesto por Vargas (2023), en la clasificacion de los ambientes dulico, donde uno de los
elementos para su disefio es el docente cuyo rol trasciende la mera transmision de
conocimientos, dentro de la unidad educativa, la motivacion se reduce a una estrategia de
recompensa externa. De este modo, aunque el docente busque incentivar la participacion, no
se evidencia una motivacion real y sostenida que promueva el interés intrinseco, la
autonomia o el sentido de aprendizaje en los estudiantes. Por lo tanto, el uso de puntos extras
se convierte en un mecanismo aislado, carente de un propdsito pedagogico integral, lo que
limita la generacion de ambientes de aprendizaje verdaderamente motivadores. El hecho
significativo fue que los estudiantes eligieron la opcioén de que los docentes no les premian
dando a conocer que prefieren los incentivos intangibles a diferencia de utilizar incentivos
tangibles como darles puntos extras o mas tiempo para el receso. Otra de las opciones, es

que exista un déficit en la practica docente, evitando motivar a los estudiantes.

4.2.1.1.3. AFECTIVA
Tabla 15.

En las diferentes asignaturas, cuando estoy en clases me siento.

Respuestas f %
Motivado 34 40%
Aceptado 6 7%
Seguro 11 13%
Valorado 4 5%
Respetado 9 10%
Escuchado 10 12%
Incluido 2 2%
Interesado 9 11%
Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre” .
Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)
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Figura 11: En las diferentes asignaturas, cuando estoy en clases me siento:

EN MIS CLASES ME SIENTO

W Motivado
W Aceptado
H Seguro

H Valorado
W Respetado
M Escuchado
M Incluido

H Interesado

Fuente: Tabla 15.
Realizado por: Morales, E. & Paulldn, N. (2025)

ANALISIS

Partiendo de los 85 estudiantes encuestados representados por el 100%, se obtuvieron como
resultados, al 40% que se encuentra motivado en las clases, el 7% aceptado, seguido del 13%
que se siente seguro, el 5% valorado, el 10% respetado, el 12% escuchado, el 2% incluido y
el 11 % se encuentra interesado.

INTERPRETACION

En funcion del andlisis, se define que los estudiantes dentro de sus clases se sienten
motivados, llegando asi a un clima de aula positivo. Para eso, Mardones Soto (2023)
menciona que el clima de aula positivo se caracteriza por las relaciones cordiales entre los
actores del proceso educativo, como el respeto, la participacion, y la mas importante, la
motivacion del docente y del estudiante para resolver problemas, desarrollar el pensamiento
critico y competencias para trasformar su contexto y construir una sociedad donde se rija la
paz. La presencia de porcentajes significativos como el sentirse seguro, escuchado e
interesado refuerza la idea planteada, haciendo que el lugar donde el estudiante realiza su
proceso educativo sea eficaz y eficiente. Aunque, existen deficiencia en hacerles sentir
incluidos, valorados y aceptados; se convierten en un area para ser analizada ya que pueden

existir problemas internos que estén afectando a la percepcion general del aula.
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Tabla 16.
En el desarrollo de las actividades educativas, tengo la oportunidad de sentirme

acompariado y valorado porque puedo:

Respuestas f %
Expresar mis opiniones sin miedo 46 54%
a ser juzgado
Tomar decisiones que me hacen 8 9%
sentir seguro y confiado
Resolver conflictos de forma 8 9%
respetuosa y con apoyo.
Conversar con tranquilidad 5 6%
porque el ambiente es amable
Organizar mi tiempo de manera 6 7%
que no me genere estrés.
Pedir ayuda cuando lo necesito y 3 4%
recibir comprension.
Liderar actividades que fortalecen 9 11%
mi autoestima.

Total 85 100%

Fuente: Datos obtenidos de los estudiantes de subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre”.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

Figura 12: En el desarrollo de las actividades educativas, tengo la oportunidad de

sentirme acompariado y valorado porque puedo:

EN MIS ACTIVIDADES PUEDO:

B Expresar mis opiniones sin miedo a
ser juzgado

W Tomar decisiones que me hacen
sentir seguro y confiado

H Resolver conflictos de forma
respetuosa y con apoyo.

H Conversar con tranquilidad porque
el ambiente es amable

B Organizar mi tiempo de manera
que no me genere estrés.

M Pedir ayuda cuando lo necesito y
recibir comprension.

M Liderar actividades que fortalecen
mi autoestima.

Fuente: Tabla 16.
Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)

ANALISIS
En la grafica se muestran porcentajes sobre el desarrollo de las actividades, donde de los 85

estudiantes (100%), el 54% expresa sus opiniones sin miedo a ser juzgado; seguido del 9%

79



que representa a la toma de decisiones que le hacen sentir seguro y confiado a los estudiantes,
el otro 9% a resolver conflictos de forma respetuosa y con apoyo, el 6% conversar con
tranquilidad porque el ambiente es amable, el 7% organizar el tiempo de manera que no
genere estrés, el 4% con pedir ayuda cuando lo necesita y recibir comprension, por tltimo,
el 11% representando a liderar actividades que fortalecen el autoestima.
INTERPRETACION

Los resultados obtenidos demuestran que durante el desarrollo de las actividades los
estudiantes pueden expresar sus opiniones sin miedo a ser juzgados. Salcedo, Avila, Ramirez
y Castiblanco (2021), mencionan que, dentro de las dimensiones del clima de aula, existen
la participacion, donde se le da la oportunidad a los estudiantes a expresar sus opiniones,
tomen decisiones y resuelvan conflictos mediante el didlogo, para desarrollar el pensamiento
critico, habilidades sociales y competencias ciudadanas. Existe en menor porcentaje el hecho
de pedir ayuda y recibir comprension, sugiriendo que, si bien existe una confianza para
expresarse, aun faltan espacios para fortalecer el apoyo a los estudiantes, donde puedan
entender y comprender, puede ser por la falta de tiempo del docente o por el miedo por parte

del estudiante al comunicar su necesidad.
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CAPITULO V.

CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

Luego de cumplir con el proceso, se presentan los principales resultados de la investigacion
mediante la recopilacion y el analisis pertinente de dichos datos, donde se da respuesta a los
objetivos y al planteamiento del problema mencionados anteriormente, obteniendo asi, las

siguientes conclusiones.

5.1. Conclusiones
5.1.1. Conclusion general
v' La investigacion permitié concluir que los docentes del subnivel media de la Unidad
Educativa “Once de Noviembre” presentaron bajos conocimientos sobre la
gamificaciéon como metodologia por la falta de capacitacion tanto personal como
institucional, ademas, exhibieron limitaciones en la correcta aplicacion dentro del
aula presencial. Los resultados mostraron que la gamificacion no fue planificada por
los docentes, ya que, desconocian de sus elementos y no prestaban atencion a los
aspectos fisicos del entorno del aprendizaje para aplicar la metodologia en busca de
fortalecer la motivacion e interés por aprender. No tener en cuenta estos aspectos
afectan negativamente al ambiente de aprendizaje, ya que no se aplican
correctamente los parametros necesarios para disefiar de forma intencional un
ambiente gamificado, lo que demostrd la necesidad de disefiar una guia metodologica
orientada a la creacion de ambientes de aprendizajes gamificados en espacios fisicos.
5.1.2. Conclusiones especificas
v' Los docentes de la institucion del nivel media caracterizaron el uso de la
gamificacion en el proceso educativo por medio del instrumento aplicado que fue la
entrevista, donde predomino el uso de metodologias tradicionales con énfasis en la
pedagogia conductual, evidenciando un mintsculo conocimiento sobre la
metodologia innovadora gamificacion y la incorrecta utilizacion de sus elementos.
v" Los resultados arrojaron que dentro de la institucion educativa los ambientes de
aprendizaje se presentaron en condiciones bdasicas como: la mala distribucion
mobiliaria, actividades conductistas centradas en el desarrollo cognitivo
predominando el uso de premios y la escasa utilizacion de recursos y materiales
didacticos hacen que el ambiente de aprendizaje sea desmotivador afectando al

entorno aulico.
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v Se concluye que fue posible determinar los parametros técnicos y los componentes
para estructurar organizadamente la guia metodologica, basandose en fundamentos
teoricos y en la realidad, a partir del diagnostico institucional. La guia MI AULA
ACTIVA integr6 elementos de la gamificacion y orientaciones que facilitan la
aplicacion en las aulas del subnivel media, catalogandolo como un recurso viable
para los docentes en su practica diaria.

5.2. Recomendaciones
A partir de los hallazgos obtenidos en la investigacion, se formulan las siguientes
recomendaciones:

v A los docentes del subnivel media de la Unidad Educativa “Once de Noviembre™ se
recomienda dentro de su formacién capacitarse al inicio de cada afio escolar acerca
de metodologias activas e innovadoras, especialmente en la gamificacion, con la
finalidad de fortalecer los conocimientos sobre la metodologia y su relacion con los
ambientes de aprendizaje generando asi espacios mas interactivos y dindmicos.

v' La investigacion permitio conocer que los docentes del subnivel media presentan
escasos conocimiento en cuanto a metodologias activas y su importancia para los
ambientes de aprendizaje, por lo que se les recomendd auto formarse utilizando
varios cursos en diferentes plataformas como UNIR que ofrecen masterados y
diplomados acerca de la gamificacion para mejorar su labor diaria en el disefio del
entorno de aprendizaje.

v" Se recomendo a las autoridades educativas mejorar el proceso de distribucion aulica
acorde al ntimero de estudiantes, rigiéndose en las normativas que presenta el
Ministerio de Educacion. Ademads, se aconsejo a los docentes apropiarse de su
entorno, diversificar los recursos y materiales educativos, no siendo necesario el uso
excesivo de la tecnologia, sino incorporando elementos de la gamificacion que
favorezcan al clima de aula y a la motivacion de los estudiantes.

v Se recomend¢ a los docentes del subnivel media de la institucion la aplicacion de la
guia metodoldgica MI AULA ACTIVA que cuenta con los parametros técnicos y
componentes como referente practico para el disefo, ejecucion y evaluacion de
actividades usando gamificacion. Ademas, se sugirié la adaptacion de la guia

dependiendo del contexto institucional y los avances pedagogicos.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

Guia Metodolédgica
11 Y P-4
Mision Aula
- k)
Activa

Para el apoyo docente sobre gamificacion en ambientes
de aprendizaje fisicos

Realizado por: Estefania Morales Y Nicole Paullan
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Introduccon

La presente guia metodolégica tiene como finalidad orientar al docente
en la creacion y aplicacion de un ambiente gamificado en el aula, como
una estrategia innovadora que favorece la motivacion, la participacion
activa y el aprendizaje significativo de los estudiantes de Educacion
General Basica.

En el contexto educativo actual, el aula ya no se concibe Unicamente
como un espacio fisico, sino como un ambiente de aprendizaje que
integra elementos materiales, sociales, emocionales y pedagogicos. Un
ambiente adecuado influye directamente en el clima de aula, en las
interacciones y en la forma en que los estudiantes construyen sus
conocimientos.

Por otra parte, la gamificaciéon se presenta como una metodologia que
incorpora elementos propios del juego como la narrativa, los retos, las
reglas, los roles, los niveles y las recompensas en contextos educativos,
con el propdsito de aumentar el compromiso del estudiante y favorecer
un aprendizaje activo. Es importante aclarar que gamificar no significa
jugar por jugar, sino utilizar el juego de manera intencional para alcanzar
objetivos de aprendizaje y desarrollar habilidades cognitivas, sociales,
emocionales y creativas.

En este sentido, la guia inicia con un breve marco tedrico, que permite al
docente comprender de manera sencilla qué se entiende por ambiente
de aprendizaje y gamificacion, despejando posibles dudas conceptuales
y estableciendo una base comun para su aplicacién en el aula.
Posteriormente, la guia se orienta de manera practica y progresiva al
disefio y desarrollo de un ambiente gamificado, explicando paso a paso
como organizar el espacio fisico, como establecer el clima de aula, cdmo
plantear las reglas del juego, los roles, los niveles y las insignias, asi
como la forma de guiar las interacciones y promover valores a través de
la narrativa propuesta.
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:¢Qué es la gamificacion?

La gamificacion es una metodoldgica que se origina a
partir del concepto de game o juego, y se fundamenta en
la incorporacién de mecanicas, dinamicas y elementos
propios del juego dentro de contextos no ludicos, se
concibe como un proceso sistematico que transforma los
ambientes de aprendizaje tradicionales en entornos
interactivos y significativos, favoreciendo experiencias
educativas mas dinamicas. (Zambrano-Alava et al., 2020)

Objetivo

Potenciar el proceso de aprendizaje mediante la
integracion de elementos del juego en los
contextos educativos, promoviendo la
participacion  activa, la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, fortaleciendo asi
el desarrollo de las habilidades cognitivas,
sociales y emocionales.
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La gamificacion en la educacion

La gamificacién tiene un impacto social en el estudiante al momento de
plantear juegos donde son conscientes de su puntuacion, siendo
positiva o negativa, impacta en su contexto, reputacion social y actitudes
para desarrollar actividades. Al momento de ser conscientes de su
proceso, el uso de la gamificacidn permitird elevar el grado de
sociabilizacion por la interaccion entre: estudiante- estudiante,
estudiante- docente y estudiante- contexto, generando asi conductas
empaticas, motivacion (intrinseca, extrinseca y trascendental) y
resolucion de problemas (Segovia, 2023).

En el actuar del docente, la gamificacién es un proceso mas complejo
gue requiere una planificacion y disefio riguroso para poder evaluar de
forma objetiva su impacto en los ambientes de aprendizaje, planteando
un reto al momento de estructurar su objetivo educativo y pensar en
habilidades que desarrollaran los estudiantes en funcion de las
actividades, roles y niveles que plantee en su ambiente, mejorando asi,
la practica de ensefanza y aprendizaje.

Elementos de la Gamificacion
segun Sagnay (2021)

1.Dinamicas 3.Componentes

2.Mecanicas



4

Dindmicas —J

1. Limitaciones: Establecer un conjunto
de reglas para  gestionar el

Aspectos generales que se deben aplicary

administrar para preparar el ambiente
Gamificado

4.Narracién: Los participantes deben
deben tener el conocimiento sobre como

comportamiento de los participantes .

2.Emociones: Las actividades se
realizan en los diferentes entornos
,deben mantener y reforzar distintas
emociones como: la atencion, la

motivacion y la curiosidad en los
participantes.

3.Relaciones: Observar la interaccién
que tienen los estudiantes en

diferentes contextos. Esto ara conocer
la forma en como los participantes se
desenvuelven en cada actividad.

Aspectos administrar para plantear las
actividades y definir las interacciones del aula.

Retos: los retos o también llamados
desafios son importantes dentro de la
gamificacién, ya que a través de ellos se
pretende despertar el interés y mativacion
de los estudiantes

Cooperacioén: la cooperacién puede ser de
gran ayuda dentro del sistema de
gamificacion, de manera en que los
estudiantes entre ellos puedan culminar
sus actividades con éxito, asi se desarrolla
un trabajo en equipo y habilidades
sociales.

se deben realizar las actividades, que su
experiencia denote coherencia légica
dentro del sistema de gamificacion,
ademas, deben conocer la temética que
se va a utilizar.

5.Progresién: Los estudiantes deben
tener el conocimiento de su avance o
evolucion en funcién de las actividades
asignadas. Para eso, se puede utilizar
una tabla de posiciones, donde se
observe el progreso y la ubicacién de los

L_ estudiantes, de manera, que se sientan
motivados a continuar jugando y
mantener su posicién o seguir subiendo,
hasta mejorar su puesto.

«— Mecanicas

Competencias: Generar competencia
consigo mismo frente a las diferentes
actividades. Este tipo de competencia
no pretende generar rivalidades entre
participantes, mas bien, pretende
potenciar todas las capacidades del
estudiante.

Retroalimentacién: dentro del
proceso educativo, se puede utilizar
después de la ensefianza de un tema,
de manera en que los estudiantes
recuerden lo aprendido.

Recompensas: este tipo de mecanica,
incentiva a los participantes a culminar
las actividades con éxito y con
esfuerzo. Puede ser el uso de
insignias, medallas, o algin regalo, haré
que el estudiante se sienta mas atraido
e interesado por la actividad




Puntos: recurso que permite seguir el
proceso del estudiante y su

rendimiento, estos se colocan dentro

de una tabla de clasificacién para que el
jugador compare su nivel y pueda
observar su avance.

Niveles: estos indican el grado de
progreso de acuerdo con sus

actividades realizadas, ademas para el _ __

docente, los niveles le permiten
conocer si los participantes logran el
objetivo que planteo.

Componentes _*Aspectos a plantear para mantener el

interés y mantener motivados a los
participantes.

Logros: son la parte esencial de toda
actividad gamificada. Estos pueden
_ concebir como los objetivos definidos,
ademas que, con su uso, se da lugar a las
recompensas, lo que implica que los
estudiantes marquen un estatus.

Rankings: esto se refiere al puesto que
ha llegado el estudiante. Todo dependera
de cémo realice las actividades y su
desenvolvimiento dentro del proceso de
gamificacién. Los que lleguen en primer
lugar es porque lograron el objetivo.

ipos de jugadores

Visionario: a este tipo de jugador lo
motiva el lograr posicionarse
siempre en el primer lugar,
queriendo quedar siempre por
encima de los demas (Rico-Bautista
et al., 2020).

Sociable: Este tipo de jugador
busca compartir con los demas ya
que solo lo atraen las acciones
sociales, buscando una red donde
pueda contactar con sus amigos
(Rico-Bautista et al., 2020).

oco'a

Retador: Este tipo de jugador esta
impulsado por lograr superar todos
los objetivos propuestos por el
juego. A este jugador lo retiene el
sistema de logros y seguird jugando
con el afan de descubrir nuevos
retos (Rico-Bautista et al., 2020).

Explorador: Este tipo de jugador es

2 585 @ el que disfruta el juego en si. Le

gusta afrontar cosas desconocidas y
se le mantiene en el juego haciendo
amplia la experiencia (Rico-Bautista
et al., 2020).
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:Qué son los Ambientes
de Aprendizaje?

Los ambientes de aprendizaje son espacios fisicos y sociales
disefados para promover el desarrollo integral de los nifios/as
pequefios. A su vez, proporcionan oportunidades de juego,
exploracion y aprendizaje, y son adaptados a las necesidades y
caracteristicas de los nifios/as. En general, se reconoce que los
ambientes favorecen el aprendizaje y el desarrollo integral de
los nifos (Gonzales- Rivera, 2024).

Tipos de ambientes

Segun el grado de Segun el grado de
presencialidad formalidad
Fisicos: Constituidos por un entorno Formales: Aquellos reglados,
fisico fijo (aula), en donde el profesor y normados y representados a través de
el estudiante interactdan en un tiempo alguna institucion de educacion. Este
determinado (Riofrio y Matias, 2023). tipo de ambiente atiende a una

planificacién  curricular  (Riofrio vy
Matias, 2023).
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Entorno Educativo

Ambiente aulico

Espacio fisico y social de interacciones entre estudiantes y
docente, entendiéndolo como el entorno o contexto que se
encuentra dentro de un salén de clases. Un aula bien disefiada
tiene un impacto significativo en la calidad del proceso
formativo, ya que puede influir en los estudiantes. Por tales
motivos, el docente se debe esforzar en crear un ambiente
aulico que estimule el compromiso por aprender el aprender

(Vargas, 2023).

Elementos

Espacio: Es el entorno o lugar fisico
donde se utilizaran y distribuiran
recursos materiales y humanos

Docentes: No tiene solo el rol de
impartir conocimientos, sino debe
generar ambientes propicios para el
aprendizaje mediante la gestion de
todos los elementos que
constituyen un ambiente.

Tiempo: Este recurso debe ser
planificado con respecto a la
actividad, a las personas y los
recursos materiales que se
utilizaran, para que sea distribuido
adecuadamente.

Materia o asignatura: se relaciona
con las  planificaciones  de
actividades, pero no se relacionan
con el contenido académico, sino
con los recursos educativos, medios
educativos y materiales didacticos.

Alumnos: Son los actores centrales
del entorno aulico, es necesario tomar
en cuenta: sus intereses, estilos de
aprendizaje, emociones, expectativas,
habilidades y ritmos de desarrollo.
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Clima de aula

El clima de aula es entendido como el aire de trabajo,
desarrollado por la calidad de relaciones entre los estudiantes
y su relacién con el docente, siempre dentro del entorno fisico
que es disefiado o planificado por el estilo del docente, que
puede, volverse un lugar que genere relaciones de cuidado y
respeto o, que, en contraste se cree ambientes de estrés y
hasta de violencia. A partir de las interacciones entre personas
se puede construir un clima social en el aula para fomentar la
cultura de la paz (Salcedo et al., 2021).

Metodologias del ambiente
de aprendizaje
El trabajo en los ambientes de aprendizaje se realiza a través de la metodologia

juego-trabajo, que consiste en organizar diferentes espacios, donde los nifios y
nifas juegan realizando actividades planificadas por los docentes, encaminadas al

desarrollo de las destrezas.

El Ministerio de Educacién (2023)
establece que se debe desarrollar
cuatro momentos:

¢ Planificacién de actividades

e La ejecucion del juego en cada
uno de los rincones.

e Momento del orden, donde se
guardan los elementos y se
ordena todo.

¢ Momento de compartir
experiencias sobre la actividad.
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Disefio de un Ambiente
Gamificado espacio fisico

La estructuracion de un ambiente de aprendizaje gamificado fisico requiere una
planificacion intencionada del espacio, los recursos y las interacciones que se
generan dentro del aula. Este tipo de ambiente se concibe como un escenario
pedagodgico en el que se integran elementos del juego con fines educativos,
promoviendo la motivacion, la participacién activa y el aprendizaje significativo
de los estudiantes

Las orientaciones para el trabajo docente se estructuran de la
siguiente manera.

4.1 . Tematica y ambiente aulico

Primera etapa a seguir

Es fundamental organizar el espacio fisico del aula de manera flexible y funcional.

. Se seleccionara un tema que vaya de acuerdo nivel de los
4.1.1 Tematica estudiantes, que se aplicara por todo el afio electivo o por el
primer trimestre.

Tematica: Exploradores selvaticos del Conocimiento

Nivel: 5.° de Educacion General Basica

Aplicable a: Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias
Naturales, Estudios Sociales y Educacién Cultural y Artistica.

Ejemplo:

Se debe ambientar
(decorar) el espacio fisico
de auerdo a la tematica
planteada.
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Debe permitir el desplazamiento libre de los estudiantes,
4.1.2 Mobiliario el trabajo individual y colaborativo, asi como debe contar
con los rincones y decoracién pertinente.

Segundo etapa a seguir

1. Se utilizard la posicion de 2. Se colocara la zona central (cartel
pupitres en forma de Uy en micro tipo mural) para colocarlo en una
grupos. pared visible para todos .
o Mural grande con un mapa de
R —— exploracién con niveles de
avance (unidad).
Mg 0 o Cada unidad o tema
. " W representa un territorio (isla,
W | ey ‘ % a’ selva, montafia, desierto).
m .
8 Ejemplo
Mapa de la Expedu:lon N 2FS w

" il " 3 ;
_,a delsf:laber P Montana ’ o

= 0 an Matematuco " Zelva
n o Cientiscio
2 a3 o

Imagen generada con IA
Refuerza la progresion visible del aprendizaje

3.Se distribuiran 3 Rincones de Aprendizaje denominadas Estaciones para
realizar actividades de aprendizaje y refuerzo.

Ejemplo:

o Campamento del Lenguaje:
= |ectura de textos como “mensajes
secretos”, creacion de diarios de
explorador, escritura de relatos de
aventuras.
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e Campamento Matematico:

o Resolucion de problemas
como “calculos para cruzar
rios” o “medicién de rutas”.

e Reto Diario:

o Se colocard una caja con retos
cortos que sumaran puntos, todos
los estudiantes que elijan participar
seles asigna una insignia, pueden
variar las actividades dependiendo
de que asignaturas desea reforzar.

Dola Al

Imagen generada con |IA

Se busca mantener el interes visual sin ser una distrccion, por eso los
rincones se deben utilizar diariamente o por lo menos de 2 a tres veces por

semana

llustracion del aula

DLIEY L

Imagen generada con |IA

La ambientaciéon del aula
dependera de los
recursos que tenga a su
disposicion, aunque sea
minima ayuda a la
narrativa que se aplicara
en el proceso.

o

- -
~n N
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4.2 . Metodologia de ambiente gamificado

Tercera etapa a seguir

El docente asume el rol de mediador o facilitador del aprendizaje, mientras que los
estudiantes  participan como  protagonistas del  proceso, asumiendo
responsabilidades individuales y grupales. Las reglas del juego deben ser sencillas,
consensuadas y orientadas al respeto, la cooperacién y la sana competencia.

4.2.1. Narrativa.

La narrativa cumple un rol fundamental en la gamificacién, ya que brinda coherencia,
sentido y continuidad a las actividades de aprendizaje. En el ambiente gamificado
“Exploradores del Saber”, la narrativa se mantiene a lo largo del proceso de
ensefianza mediante el uso constante de un hilo conductor imaginativo que
contextualiza los contenidos y las actividades dentro de una historia simbélica.

Docente (Guia de la expedicion): Exploradores, hoy no estamos en un aula
comun... hemos llegado a la Gran Selva del Saber. ¢Estan listos para esta
aventura?

Estudiantes: iSiif!

Docente: Pero cuidado... esta selva est4 llena de misterios, retos y caminos
desconocidos. Para avanzar, deberédn cumplir misiones, trabajar en equipo y
usar todo su ingenio.

Estudiantes: ;Y qué pasa si no logramos una misién?

Docente: En esta expedicion, los errores no nos detienen... jnos ensefian! Cada
intento nos acerca mas a convertirnos en grandes exploradores.

Estudiantes: ;Y vamos a tener roles como en una expedicion real?

Docente: Exactamente. Habra cartégrafos, cientificos, gufas... cada uno tendrd
una misién importante.

Ejemplo:

El docente introduce el aprendizaje como
una expedicion, en la cual los estudiantes
asumen el rol de exploradores que deben
superar diferentes misiones para avanzar
en su recorrido,
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4.2.2 Insignias y actividades.

Cuarta etapa a seguir

Las insignias representan logros académicos, sociales y actitudinales. Se
otorgan de forma progresiva y visible, fortaleciendo la motivacion intrinseca
y el compromiso con el aprendizaje.

» Zona de Recompensas: “Cofre del Explorador”
o Se debe colocar un espacio visible donde cada estudiante tendra su
cofre simbdlico (lugar para colocar sus insignias).
e Las recompensas no son materiales, se entregaran insignias por cada
logro, que se organizaran de la siguiente manera.

insignias Verdes - insignias Azules - insignias Amarillas -
Actitud Exploradora Trabajo en Equipo Cumplimiento  de
Misiones

Criterio
Participa Ayuda a sus Completa tareas en el
activamente en comparieros tiempo indicado
Expresa ideas y Trabaja activamente Finaliza actividades sin
opiniones con en grupo abandonar
Hace preguntas y Respeta turnos y Presenta trabajos
demuestra interés roles ordenados
Cumple horarios y Lidera de manera gltjll:a los recursos del
normas del aula positiva
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insignias Rojas - insignias Do.radas -
Desafios Superados Logros Especiales
Resuelve retos Acumula varias
integradores insignias

Propone Domina los
soluciones no aprendizajes

NSIGNIAS ROJAS

Mantiene esfuerzo

. Destaca académica
ante dificultades

y actitudinalmente
Crea productos
originales

La actividades son

las planificadas
por el docente

Sistema de Progresion Sugerido

o @ 4insignias verdes — @ 1 insignia azul

o @ 3 insignias azules - Q) 1 insignia amarilla
o © 3 insignias amarillas —~ @ 1 insignia roja
@ 3 insignias rojas — ¥ insignia dorada

Imagen generada con IA
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4.2.3. Roles de jugadores y niveles

Quinta etapa a seguir

Los roles permiten que cada estudiante tenga una responsabilidad
especifica, fortaleciendo la participacion activa, la colaboracién y la
creatividad. Los roles no son fijos, se rotan para garantizar un aprendizaje

integral.

Roles de los estudiantes

Los roles permiten que

cada estudiante tenga una

responsabilidad especifica, fortaleciendo la participacién
activa, la colaboracién y la creatividad. Los roles no son fijos,
se rotan para garantizar un aprendizaje integral.

Explorador

Funcion: Participa en todas las
misiones y actividades.
Aplicacion:

Todos los estudiantes inician con
este rol.

Cartégrafo

Funcién: Registra los avances del
equipo.

Aplicacion:

Marca el progreso en el Mapa de
la Expedicion

Cientifico

Funcion: Observa, analiza y
propone soluciones.
Aplicacion:

Lidera experimentos,
investigaciones o analisis.

Guia de la Expedicién

Funcion: Coordina al grupo y
comunica ideas.

Aplicacién:

Organiza el trabajo y mantiene el
respeto.

Organizacién Practica
Los roles se asignan por semana o por mision.
Cada equipo tiene todos los roles, evitando jerarquias rigidas.
El docente supervisa y retroalimenta.

99



Niveles de progresidén

Los niveles representan el avance del estudiante en su proceso de
aprendizaje, considerando esfuerzo, creatividad, colaboracion y logro

académico.

Nivel 1 Nivel 2
Joven Explorador Explorador Activo
Ingreso: Nivel inicial. Criterios:
Criterios: Cumple misiones, trabaja en
Participa, cumple normasy equipo y propone ideas
demuestra curiosidad. creativas.
Aplicacion: Aplicacion:
Se le asignan misiones Participa en retos
guiadas y sencillas. colaborativos.
Nivel 3 Nivel 4
Explorador Avanzado Gran Explorador
Criterios: Criterios:
Resuelve problemas, Integra conocimientos,
demuestra creatividad y creatividad y liderazgo.
autonomia. Aplicacién:
Aplicacion: Puede asumir roles
Asume retos de mayor especiales o mentorias.

complejidad y apoya a otros.

No se sanciona el error; se valora el proceso

Relaciéon entre Roles, Niveles e Insignias
Las insignias permiten subir de nivel.

Al subir de nivel, el estudiante puede:
Asumir nuevos roles

Acceder a misiones especiales &

Apoyar a otros equipos
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4.3 Climade Aula

Sexta etapa a seguir

El clima de aula se construye mediante reglas del juego planteadas como acuerdos de
convivencia, interacciones colaborativas y la vivencia permanente de valores,
permitiendo que el estudiante se sienta parte activa del proceso de aprendizaje.

4.3.1 Reglas del Juego

Las reglas del aula se presentan como reglas del campamento, con un
lenguaje positivo y cercano a los estudiantes. El docente debe explicarlas
como acuerdos necesarios para que la expedicion funcione, evitando un
enfoque sancionador.

Se recomienda trabajar las reglas al inicio del proceso gamificado y
mantenerlas visibles en el aula mediante carteles.

Ejemplo:

* Respetar los turnos de palabra para que todos puedan
expresarse.

* Avanzar como equipo, ayudando a quien lo necesite.

¢ Cuidar los materiales y los espacios del aula.

¢ Cumplir las misiones con responsabilidad y honestidad.

¢ Reconocer el error como parte del aprendizaje.

Los valores no se enseian de forma aislada,
sino que se viven durante el desarrollo de las

misiones. El docente debe hacer explicita
esta relacion, verbalizando los
comportamientos positivos observados.
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Recomendaciones finales al docente para
el disefio de ambientes gamificados fisicos

» Planificar el ambiente gamificado con una intencionalidad
pedagogica clara, asegurando que los elementos del juego
estén alineados con los objetivos de aprendizaje y no se
conviertan en actividades aisladas.

* Mantener una narrativa coherente y constante, utilizando
un lenguaje y recursos visuales que refuercen la experiencia
gamificada durante todo el proceso de ensefianza.

» Diseflar espacios flexibles y adaptables que favorezcan la
participacion activa, el trabajo colaborativo y la interaccidon
respetuosa entre los estudiantes.

» Establecer reglas claras y sencillas que promuevan la
convivencia, la cooperacion y la responsabilidad dentro del
ambiente gamificado.

e Utilizar la retroalimentacion como un elemento clave del
proceso, valorando el esfuerzo, la participacion y el
progreso de los estudiantes mas alla de los resultados
finales.
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“Mision Aula Activa’' _—————,
" <.} Nivel Medio

"El entorno de aprendizaje debe ser un viaje continuo de
descubrimiento, no una competencia"
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ANEXOS

Anexo 1. Resolucion administrativa (aprobacion de tema y tutor)
: tw W
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,

HUMANAS Y TECNOLOGIAS SGC

DECANATO TMA DF GESTION DF LA CALIOAD

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

RESOLUCION ADMINISTRATIVA No. 275-DFCEHT-UNACH-2025

Dra. Amparo Cazorla Basantes .
DECANA DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CONSIDERANDO:

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 150, literal a)
expresa: “Decano, maxima autoridad académica de la Facultad, responsable de la gestion
estratégica”;

Que, el Estatuto de la Universidad Nacional de Chimborazo, en su Art. 152, numeral 17,
determina que es atribucion del decano de la Facultad resolver las solicitudes de personal
académico, administrativo y estudiantes que no sean competencia expresa de organos de
mayor jerarquia”;

Que, el Reglamento de Titulacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, aprobado por
el Consejo Universitario, en sesién extraordinaria de fecha 31 de octubre de 2023, con
Resolucion No. 0379-CU-UNACH-SE-31-10-2023, en su Art. 29, literal a), parrafo cuarto
menciona: “El Director de Carrera remitira al Decano la propuesta de asignacién de tutor
para su aprobacion, en un término de dos dias habiles de haber recibido el listado de temas
de los estudiantes. Una vez aprobada la propuesta de asignacion de tutor, el Decano
notificara, mediante la resolucion, la designacion de tutor al estudiante y al profesor tutor,
hasta cinco dias habiles después de haberla receptado la propuesta.

El estudiante, tras contar con la designacion de profesor tutor y tema validado, debera
planificar las tutorias y el desarrollo del perfil del trabajo de titulacion y cumplir con el trabajo
establecido por el profesor de la asignatura o espacio académico correspondiente al proceso
de titulacion”;

Que, mediante Oficio No. 100.CEB-UNACH-2025, el Dr. Manuel Machado, Director de la
Carrera de Educacion Basica, en la parte pertinente de la comunicacion expresa: “Por medio
del presente me permito_informar que de acuerdo al Art. 29 literal a) del reglamento de
titulacion, la comision de carrera se reunié con la finalidad de asignar profesor tutor a cada
estudiante sequn el componente de investigacion para la consecucion del trabajo de
investigacién de los estudiantes de séptimo semestre periodo 2025-1S. Por lo que me
permito remitir el listado de la propuesta de asignacion de tutores para su aprobacion.”, lo
subrayado me pertenece.

Que, revisado el tramite correspondiente, el proceso cumple con las exigencias pertinentes;

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

Aprobar la propuesta de designacion de tutores del trabajo de titulacion, en conformidad al

listado remitido por el Dr. Manuel Machado, Director de la Carrera de Educacion Basica,
mediante Oficio No. 100.CEB-UNACH-2025, como se describe a continuacion:

Campus” La Dolorosa” Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosto Teléfono: (593-3) 3730010 - Ext 2205
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,

HUMANAS Y TECNOLOGIAS ﬂ SGC}
DECANATO WETEMA DI GESTION DF LA CALIDAD
No. APELLIDOS Y TEMAS TUTOR/TUTORA
NOMBRES
1 AMAGUANA SUPE PROPUESTA DE METODOS ACTIVOS PARA LA | MGS. FELIXROSERO
KATYA ALEXANDRA COMPRENSION LECTORA
LARA TAGUA LIZETH
VIVIANA
2 ATUPANA GUAILLA REGULACION EMOCIONAL A TRAVES DE LA | MGS. PATRICIA VERA
MARIA LIZETH RECREACION EN LA NATURALEZA EN
EDUCACION BASICA.
3 CAIZA GUAMAN DISENO UNIVERSAL PARA EL APRENDIZAJE | MGS. TATIANA
WENDY NICOLE DE ESTUDIANTES CON NECESIDADES | FONSECA
EDUCATIVAS ESPECIALES
4 CARGUA ASQUI ESTRATEGIAS NEUROPEDAGOGICAS PARA | MGS. GLADYS
GABRIELA ELIZABETH | LA REGULACION EMOCIONAL EN | BONILLA
ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
5 CARVAJAL GRANIZO GUIA DE LA METODOLOGIA TEKMAN EN | MGS. AIDA QUISHPE
JONATAN LUDILETRAS E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
ALEXANDER
COCA AGURTO
THALIA CRISTINA
6 CULLAY GUEVARA LA NARRACION ORAL EN LA COMPRENSION | MGS. FELIXROSERO
KAREN MISHELL LECTORA
7 CURAY EL JUEGO EN EL DESARROLLO DE LAS | MGS. TATIANA
MONTESDEOCA HABILIDADES SOCIALES EN NINOS FONSECA
JOSELYN VIVIANA
8 DELGADO BERMEO EL DISENO UNIVERSAL PARA EL | MGS. TATIANA
MARIA JICELA APRENDIZAJE EN ESTUDIANTES EN | FONSECA
SITUACION DE VULNERABILIDAD
9 FLORES JIMENEZ EL JUEGO COOPERATIVO PARA LA | MGS. PATRICIA VERA
NAGELY VERONICA REGULAC]()N EMOCIONAL EN EL AULA DE
EDUCACION BASICA.
10 | GAMARRA GUALLI DISENO DE TALLERES RECREATIVOS COMO | MGS. GLADYS
NANCY JACKELINE HERRAMIENTA DE REGULACION EMOCIONAL | BONILLA
PARA PADRES DE FAMILIA DE EDUCACION
BASICA SUPERIOR
11 GUERRA NARANJO GUIA DE  CAPACITACION FAMILIAR EN | MGS. PATRICIA VERA
VERONICA ANAHI RECREACION PARA LA REGULACION
EMOCIONAL = EN ESTUDIANTES DE
RUIZ PAREDES EDUCACION BASICA
DELANEY DANIELA
12 | GUERRERO LA GAMIFICACION EN LA ENSENANZA DE | MGS. FELIX ROSERO
BENALCAZAR UNA LENGUA MATERNA.
KATHERINE MISHEL
13 | GUINLA LOPEZ RECREACION Y REGULACION EMOCIONAL | MGS. PATRICIA VERA
MELANIE VICTORIA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
SUPERIOR
14 IMBAQUINGO METODOLOGIA TEKMAN EN LUDILETRAS Y | MGS. AIDA QUISHPE
CHIMARRO LINO COMPETENCIAS CONTEXTUALIZADAS.
ALEXANDER
15 LEMACHE LOPEZ EL DISENO UNIVERSAL  PARA EL | MGS. TATIANA
AMARILIS PRICILA APRENDIZAJE Y LA FORMACION DOCENTE FONSECA
16 LUCERO SALINAS METODOLOGIA EMAT PARA LA ENSENANZA | MGS. JOHANA
RUBI BRISSEIDA DE LA MATEMATICA EN EDUCACION BASICA MONTOYA
17 MANOBANDA BALTAN | TEXTOS MULTISENSORIALES PARA LA | MGS. FELIXROSERO
ANGELICA MISHELL COMPRENSION LECTORA
18 MINTA CARRILLO IMPLEMENTACION DEL DISENO UNIVERSAL | MGS. TATIANA
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FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,

HUMANAS Y TECNOLOGIAS n SGC
DECANATO T P
JANETH ALEXANDRA [PARA EL APRENDIZAJE EN EDUCACION | FONSECA
BASICA
19 | MORALES GUASHPA | GUIA METODOLOGICA: GAMIFICACION Y | MGS. GLADYS
ESTEFANIA NOELIA AMBIENTES DE APRENDIZAJE BONILLA
PAULLAN
RODRIGUEZ NICOLE
ADRIANA
20 | MOROCHO CHUTO LA AUTORREGULACION PARA EL | MGS. GLADYS
BYRON ISAIAS AUTOESTIMA EN EL AULA DE EDUCACION | BONILLA
GENERAL BASICA.
21 | MUNOZ LLANOS NARRATIVA TRANSMEDIA COMO | MGS. FELIX ROSERO
SILVANA LISSETTE ESTRATEGIA PARA EL ANALISIS LITERARIO.
22 | ORBE QUITIO LA VIOLENCIA INTRAFAMILIAR Y LA [ MGS. GLADYS
MADELINE REGULACION EMOCIONAL EN EL AULA DE | BONILLA
ESTEFANIA EDUCACION BASICA
23 | PILCO CAYAMBE LAS HABILIDADES SOCIALES EN EL | MGS. TATIANA
ROCIO NATIVIDAD DESARROLLO EMOCIONAL DE LOS NINOS FONSECA
24 | POZO FIALLOS ESTRATEGIAS DE ESCRITURA PARA | MGS. PATRICIA VERA
NOHELIA AUTISMO EN EDUCACION BASICA
ESMERALDA
25 | SALAZARRIVERA ESTRATEGIAS LUDICAS EN LA MOTIVACION | MGS. FELIX ROSERO
NADIA YULIANA LECTORA
26 | VALLEJOCEVALLOS | TALLERES DE FORMACION DOCENTE EN | MGS. PATRICIA VERA
SARA GABRIELA RECREACION PARA LA AUTORREGULACION
EMOCIONAL EN EL AULA DE EDUCACION
VELASCO BONIFAZ BASICA
JESSICA ALEXANDRA
27 | VERDEZOTO DISENO DE UN MODELO RECREATIVO | MGS. TATIANA
AUQUILLA AMBAR INCLUSIVO Y LA REGULACION EMOCIONAL | FONSECA
LIZETH EN EL AULA DE CLASE
28 | VILLACIS MOLINA LOS AUDIOLIBROS EN LA MOTIVACION | MGS. FELIX ROSERO
KEVIN DARIO LECTORA EN ESTUDIANTES DE EDUCACION
GENERAL BASICA
29 | YANZARIERA GUIA METODOLOGICA PARA LA ENSENANZA | MGS. MARCO
JHANONY DE LA MULTIPLICACION Y DIVISION POR | VELASCO
ALEXANDER MEDIO DE LA  GAMIFICACION = EN
ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA
MEDIA

Riobamba, 05 de mayo de 2025.

0602683856 AMPARO
LILIAN CAZORLA
BASANTES

Dra. Amparo Cazorla Basantes, PhD.
DECANA

Revisado por: Dra. Amparo Cazorla B.

Elaborado por: Mgs. Teresa Soto B.

Funcionarios que reciben

Fecha de
recepcion

Firma

Director/a de carrera

05-05-2025

Campus” La Dolorosa"

Av. Eloy Alfaro y 10 de Agosto
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Anexo 2. Entrevista dirigida a los docentes del subnivel media de la Unidad Educativa
"Once de Noviembre”™

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad de Ciencias de 1a Educacion, Humanas y Tecnologia
Carrera de Educacion Basica

Entrevista: Docentes

Objetivo: Obtener informacion sobre como los docentes del subnivel medio emplean la gamificacion en sus
prdcticas educativas, para la caracterizacion de su uso y orientaciones de mejora en los ambientes de
aprendizaje.

Nombre:

Curso:

Fecha:

1. ;{Qué es para usted la gamificacion dentro del proceso de enseflanza y aprendizaje? ;Doénde se informo?

2. ;Ha implementado la gamificacion en sus clases en forma fisica? ;Describa un ejemplo concreto de como
la aplico?

3. {Qué elementos de la gamificacion ha empleado con sus estudiantes? ;Y qué resultados ha observado con
su uso?

4. ;Qué materiales o recursos utiliza normalmente para aplicar la gamificacion presencial y virtual?
5. (Considera que su ambientacion aulica y nimero de estudiantes son adecuados para aplicar gamificacion?

6. (En qué asignaturas ha usado la gamificacion? ;Y en cuél considera se le facilita su aplicacion para el
desarrollo integral de los estudiantes?

7. (Qué dificultades o limitaciones considera que podrian presentarse si se implementara la metodologia
Gamificacion en el aula de forma continua?

8. (Usted se respaldaria en una guia metodologica donde se explique de manera clara como construir un
ambiente de aprendizaje gamificado, tanto de forma virtual como presencial?
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Anexo 3. Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel media de la Unidad Educativa

"Once de Noviembre”

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad de Ciencias de la Educacién, Humanas y Tecnologia

Carrera de Educacion Basica
Encuesta a Estudiantes

Objetivo: Recoger informacion sobre como perciben los ambientes de aprendizaje los
estudiantes del subnivel medio, para la obtencidon de datos que permitan el analisis de calidad.

Curso:

Femenino: I:I Masculino:

[]

Fecha:

Indicaciones: Lea detenidamente cada pregunta y subraye la respuesta segln su experiencia.

Ambiente fisico

1. En mi escuela hay espacios donde
puedo leer, jugar y aprender con

mis companeros, como:
a. Aula
Biblioteca

b
c. Espaciosverdes, Canchas
d

Laboratorio

2. Miaulacuentacon:

a.
b.

Ventilacion, Buena iluminacion
Equipos tecnoldgicos,
computadora, Infocus, television
Senales de emergencia
Materiales educativos Anaqueles
Pizarrén Pupitres

3. Los pupitres de mi aula estan acomodados de las siguientes formas, permitiéndome la

movilizacion:
a. Clasica

Metodoldgica

b. Enformade U

c. Microgrupos

4. ;Qué normas de convivencia se establecieron al inicio del afo con la participacion de todos? las
que se mantienen hasta la actualidad.
a) Respeto hacia los demas y usar las palabras magicas (gracias, por favor)

b) Puntualidad
c) Mantener el aula limpia

d) Levantar la mano para hablar
e) Cuidar los materiales de la escuela

f) Cumplir con las tareas

5. En las diferentes materias su docente utiliza medios educativos como:

Medios de comunicacion

a) Radio

b) Proyector

c) Television

d) Plataforma
educativa virtual

e) Ninguna opcion

Recursos didacticos

f)
8
h)

Material didactico

Peliculas k) Carteles
Canciones l) Rompecabezas
Pinturas m) Magquetas
Materiales de la n) Tarjetas de refuerzo
naturaleza o) Mapas

Ninguna opcidn

p) Ninguna opcion
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologia
Carrera de Educacién Basica

6. En mis clases, realizo actividades como:

a) Resolver crucigramas o sopas de letras

b) Dramatizaciones

c) Experimentos simples

d) Bingoso retos

e) Crearcuentos o comics

f) Proyectos manuales como maquetas

g) Dinamicas de movimiento relacionadas con la clase
h) Juegos para aprender los contenidos

7. En la clase, mi profesor realiza actividades que me permiten:

a) Desarrollar mis habilidades cognitivas (investigar, creatividad, imaginacién y descubrir)
b) Desarrollar mis habilidades Emocionales (empatia, resiliencia, confianza)
c) Desarrollar mis habilidades Sociales (dialogar, participar, liderar, comunicacion)

8. Tu docente cuando cumples un buen trabajo (participas, das bien la leccion, presentas deberes) te
reconoce con:

a) Puntos extras

b) Halagos

c) Mastiempo para elreceso

d) Elegiruna actividad para la clase
e) Ser suayudante porun dia

f) Te daunagolosina

g) No te premia

Afectiva
9. En las diferentes asignaturas, cuando estoy en clases me siento:

a) Motivado
b) Aceptado
c) Seguro

d) Valorado
e) Respetado
f) Escuchado
g) Incluido

h) Interesado

10. En el desarrollo de las actividades educativas, tengo la oportunidad de sentirme acompanado y
valorado porque puedo:

a) Expresar mis opiniones sin miedo a ser juzgado

b) Tomar decisiones que me hacen sentir seguro y confiado
c) Resolver conflictos de forma respetuosa y con apoyo.

d) Conversar con tranquilidad porque elambiente es amable.
e) Organizar mitiempo de manera que no me genere estrés.
f) Pedirayudacuando lo necesito y recibir comprension.

g) Liderar actividades que fortalecen mi autoestima.
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Anexo 4. Fotografias

b g 3 \ d ) ; ] &
Fuente: Unidad Educativa “Once de Noviembre” — Entrevista a docente de séptimo grado

del Subnivel medio.

Elaborado: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
Fecha: 11de diciembre, 2025

Fuente: Unidad Educativa “Once de Noviembre” — Encuesta a séptimo grado del Subnivel
medio.

Elaborado: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
Fecha: 11de diciembre, 2025
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Fuente: Unidad Educativa “Once de Noviembre” — Entrevista a docente de sexto grado del

Subnivel medio.

Elaborado: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
Fecha: 11de diciembre, 2025

Fuente: Unidad Educativa “Once de Noviembre” — Encuesta a sexto grado del Subnivel
medio.

Elaborado: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
Fecha: 11de diciembre, 2025
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Fuente: Unidad Educativa “Once de Noviembre” — Entrevista a docente de quito grado del
Subnivel medio.

Elaborado: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
Fecha: 1l1de diciembre, 2025

Fuente: Unidad Educativa “Once de Noviembre” — Enuesta a sexto grado del Subnivel
medio.

Elaborado: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
Fecha: 11de diciembre, 2025
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Anexo 5. Matriz de consistencia

Noviembre” periodo 2025-2026.

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO — TEMA: Guia metodoldgica: la Gamificacién en ambientes de aprendizaje del subnivel media de EGB de la U.E, “Once de

AUTOR/A: Nicole Paullan — Estefania Morales

TUTOR/A:

Mgs. Gladys Bonilla

PLANTEAMIENTO DEL 2. OBIJETIVOS DE 3. HIPOTESIS 4. MARCO TEORICO | 5. METODOLOGIA 6. TECNICAS E IRD —
PROBLEMA INVESTIGACION INSTR-RECOLEC-DATOS
1.1. FORMULACION DEL 2.1 OBJETIVO GENERAL 3.1 HIPOTESIS 4.1 Variable 5.1 Enfoque o corte 6.1 Variable
PROBLEMA  Elaborar la Guia .GENERA’L independiente: Mixto independiente:
e 5Es necesario el uso de Metodolégica: e Hi: La Guia LOS AMBIENTES DE I LAS REDES SOCIALES
= etodoloégica: ot 5.2 Diseno
una guia Gamificacién v Los Metodoldgica de | APRENDIZAJE .
s ) Y s % No experimental 5o
metodoldgica de la Ambientes de la Gamificacion Técnica: Encuesta
gamificacion y los aprendizaje para ayuda a los - Conceptos 5.3 Tipo de

ambientes de
aprendizaje?

docentes del subnivel
medio de la U.E.
*Once de
Noviembre" periodo
2025-2026.

ambientes de
aprendizaje del
subnivel medio.

1.2. PREGUNTAS DE

INVESTIGACION
s2CoOmMo la
gamificacion influye en
la educacion del
subnivel media?

2.2 OBJETIVOS
ESPECIFICOS
e Caracterizar €l uso de
la gamificacion en el
aprendizaje de los
ninos del subnivel
media.

3.2 HIPOTESIS DE
TRABAJO

e H1: La
gamificacion es
utilizada en la
educacion de los
estudiantes del
subnivel media.

sCudles son los
ambientes en el
proceso educativo del
subnivel media?

e Evaluar los ambientes
de aprendizaje del
subnivel media.

e H2: Los
ambientes de
aprendizaje
cumplen con los
parametbros
necesarios para
el proceso
educativo.

sDe qué manera la
gamificacion mejora
los ambientes de
aprendizaje en el
subnivel media?

e Determinar los
pardmetros técnicos
y componentes de la
Guia metodologica la
gamificacion en los
ambientes de
aprendizgje.

e H3: La
gamificacion
mejora los
ambientes de
aprd4endizaje
mediante la guia
metodoldgica.

- Caracteristicas

-  Importancia

- Tipos de
ambiente

- Componentes

-  Metodologia

- Espacio y Juego

- Clima de aula

- Entormmo de
aprendizaje

4.2 Variable
dependiente:
LA GAMIFICACION

- Concepto

- Importancia e
impacto

- Caracteristicas

- Elementos

- Tipos de jugador

- Reglas

- Papel del
docente

- Ventqgjasy
desafios

- Herramientas
para la
gamificacion

-  Metodologias de
gamificacion

investigacion
e Por el nivel-alcance
Exploratorio,
Descriptivo,
Correlacional
Por el objetivo
Bdsica
e Por el tiempo
Transversal
e Por ellugar
De campo,
Bibliografica,
5.4 Unidad de andilisis

e Poblacidén de estudio
e Tamano de Muesira

5.5 Técnicas e IRD

5.6 Técnicas de
Andlisis e
Interpretacién de
la informacién.

Instrumento:
Cuestionario de
preguntas

10 preguntas para
estudiantes con la
escalad de Likert.

6.2 Variable
dependiente:

DESARROLLO

PSICOSOCIAL

Técnica: Entfrevista

Instrumento:
Cuestionario

5 preguntas abiertas
para docentesy 5
preguntas abiertas
para el director de
distrito de
educacion.

Fuente: Universidad Nacional de Chimborazo

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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Anexo 6. Matriz de operacionalizacion de variables

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES: INDEPENDIENTE
TITULO - TEMA: Guia Metodolégica: La Gamificacion y los Ambientes de Aprendizaje en el subnivel media de EGB de la U.E. “Once de Noviembre™

periodo 2025-2026.

AUTOR/A: Nicole Paulldn - Estefania Morales

TUTORA: Mgs. Gladys Bonilla

experiencias dulicas de los
alumnos.

normas de convivencia.

con la participacion de todos?

PARTICIPACION

Oportunidad para que los
estudiantes expresen sus
opiniones, fomen decisiones y
resuelvan conflictos

3En mi  aula, tengo la
oportunidad de senfime
acompanado y valorado, por
qué?

CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES [SUBDIMENSIONES INDICADORES ITEMS TECNICAS E
SUBESCALA INSTRUMENTOS
Variable Independiente: ACTIVIDADES Acciones que se _ejecufon enel gEn_ mis clases, qué actividades
Ambientes de Aprendizaje: | Componentes proceso, confribuyendo  al | realizé? Técnica
objetivo educativo.
HERRAMIENTAS Recursos utilizados durante el | 3En las diferentes materias su | ® Encuesta
Gonzdles- Rivera menciona proceso educativo, como | docente qué medios educativos
que los ambientes de fisicos y mentales. utiliza?2
oprendlqu 5C reflferen al ACTORES Dan vida al ambiente de | 3Tu docente cuando realizas un Instrumento
enforno fisico, ombl(intol ¥ aprendizaje:  profesores  y | buen trabgjo, participas, das
social en el que los nifios/as estudiantes. bien la leccién te premia con? e Cuestionario
interactUan y participan en — — - - - -
actividades de ESPACIO LL_ngrf{sr@odonde se utilizardny | slos pupitres de mi aula estan
dizaie”. (2024 Ambiente distribuirén recursos materialesy | acomodados de las siguientes | 10 preguntas
aprendizaje”. ( ) aulico humanos. formas,  permitiéndome la | para estudiantes
movilizacién? utilizando la
TIEMPO Se relaciona con la actividad, | 32En mi escuela hay espacios e-scolod de
Los ambientes de con las personas y los | donde puedo leer, jugar vy | Likert.
aprendizaje son espacios materiales a utilizar. aprender con mis compaferos,
construidos a partir del estilo cémo?
del docente, que integran ASIGNATURA Se relacionan con las | 3En la clase, mi profesor redliza
elementos fisicos, el clima planificaciones. actividades que me van a
de aulay la metodologia de Caracteristicas de los | permitire
ensefianza. Esto genera estudiantes.
condiciones para la RELACIONES DE | Ambiente emocional | Cémo me siento en mis clases?
participacién y el desarrollo | Clima de aula | CUIDADO saludable, centrado en las
del aprendizaije significativo, conexiones inferpersonales
al permitir que los temas MANEJO DE El docente fiene el rol de | ;Qué normas de convivencia se
cobren sentido con las DISCIPLINA orientador y regulador de las | establecieron al inicio del afio

Fuente: Universidad Nacional de Chimborazo

Realizado por: Morales, E. & Paullan, N. (2025)
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