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RESUMEN

A pesar del avance tecnolédgico que ha traido consigo el siglo XXI y los cambios que se han
dado en el campo educativo, éstos contintan siendo limitados e insuficientes, ya que la
mayoria de procesos se fundamentan en un modelo tradicional en donde los principales

protagonistas son los cuadernos, libros y carga de teoria.

La presente investigacion pretende revelar los cambios que se pueden obtener al aplicar la
técnica de Gamificacion como alternativa de mejoramiento e innovacion en los procesos de
ensefianza — aprendizaje. Se trata de un estudio basado en un enfoque mixto, tomando como
base el método cientifico. Se parte de la premisa que los docentes no aplican
estrategias innovadoras en el desarrollo de su catedra, debiéndose a la falta de capacitacion
y desconocimiento de técnicas como la Gamificacion, desaprovechando las bondades que
ofrece la tecnologia. Para recabar informacion se trabaj0 con 22 estudiantes que
corresponden al 7mo afio de E.G.B., a quienes se les aplicé una encuesta, la cual abordo
datos que, al ser sometidos a un analisis permitieron concluir que se trata de una técnica
eficaz para despertar y mantener el interés y la motivacion de los estudiantes y de esta manera
llevar a cabo un aprendizaje significativo, participativo que revela la importancia y la

necesidad de apoyar el PEA estrategias, técnicas y metodologias innovadoras.

En el presente trabajo de investigacion se dan a conocer varias actividades gamificadoras,
mismas que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Pues, tomando en cuenta que cada
estudiante es diferente, se han propuesto actividades que llamen la atencién de cada uno de

ellos y esto a su vez ayude a la adquisicion de conocimientos de manera eficaz.

Palabras claves: Gamificacidn, campo educativo, técnica eficaz, aprendizaje significativo.



ABSTRACT
Despite the technological advances brought about by the 21st century and the changes

that have taken place in the educational field, these continue to be limited and msufficient
since mosl processes are based on a traditional model in which the main protagomsts are
notebooks, books, and theory. This research aims to reveal the changes obtained by
applyving the Gamification technique as an alternative for improvement and imnovation in
the teaching-learming processes. It 15 a study based on a mixed approach, taking the
scientific method as a basis. It 15 based on the premuse that teachers do not apply
mnovalive strategies in the development of therr teaching due to a lack of training and
lack of knowledge of techniques such as Gamification, wasting the benefits offered by
technology. In order to gather mformation, it worked with 22 students corresponding to
the Tth vear of BGE to whom a survey was applied, which addressed data when subjected
to analysis, allowed us to conclude that it 15 an effective techmque to awaken and mantain
the mterest and motivation of students and thus carry out meaningful, participatory
learning that reveals the importance and the need to support the PEA with innovative
strategies, techmques, and methodologies. Several gamification activities are presented
in this research work, which facilitates the teaching-learning process. Taking into account
that each student 15 different, it has proposed activities that attract the attention of each

one of them, and this, in turn, helps the acquisiion of knowledge in an effective way.

Kevwords: Gamification, educational field, effective techmque, meaningful learning.

Reviewed by:
Mgs. Hugo Romero
ENGLISH PROFESSOR

C.C. 0603156258



CAPITULO I. INTRODUCCION

Como lo menciona la experta en aprendizaje social y emocional Linda Lantieri, en el afio
2010: “Se habla del juego como si fuera el alivio del aprendizaje serio. Pero para los nifos,
jugar es el aprendizaje serio”. Partiendo de alli, esta investigacion va orientada exactamente
a la exploracion de un aprendizaje mediante el juego o actividades recreativas diferentes, es
decir, guidndose en la Gamificacion dentro de educacion, tomando en cuenta la forma de
ensefianza por parte de los docentes, misma que deberia estar enfocada en que cada
estudiante vaya adquiriendo sus conocimientos a través de actividades dindmicas que le

permitan divertirse, pero a la vez aprender.

Este tema es de gran importancia en educacion, pues se ha visto la necesidad de innovar en
cuanto a las técnicas con las que un docente imparte una clase, no es posible que se continte
con la educacion tradicionalista que se ha venido llevando a cabo, la cual simplemente se ha
encaminado en la acumulacion de conceptos, mismos se han convertido en memorizacion
momentanea para los educandos, es por esto que, el presente trabajo investigativo tiene como
propdsito analizar la utilizacion de gamificacion dentro del proceso ensefianza-aprendizaje

que se presenta en el aula de clases.

La técnica de gamificacion puede ser utilizada tanto en la presencialidad como también en
virtualidad si asi se lo desea, puesto que existen diferentes formas de llegar al educando,
sabiendo claramente que mientras mas diversion exista, los estudiantes interactian de mejor
manera y participan activamente, es mas si se hace mencién a un premio recompensa, se

motivan y quieren obtener el primer lugar siempre.

Por otro lado, el proceso de ensefianza-aprendizaje se trata de una secuencia dentro de la
educacion, donde el estudiante empieza a tomar protagonismo y el docente a su vez se
convierte en el guia principal del aprendizaje que se va creando en las clases impartidas.
Dicho proceso es de vital importancia, debido a que se ha cambiado la forma de ver la
educacion, ahora se basa méas en la construccion de un conocimiento efectivo mediante una
ensefianza adecuada que despierte siempre el interés de cada uno de los estudiantes, pues se
entiende que con este proceso el educando disfruta de todo cuanto va aprendiendo y hace
suyo el conocimiento adquirido para mantenerlo consigo de por vida. Es esencial que se siga

reforzando cada vez mas esta guia de formacion.

En cuanto a la relacion de las dos variables se toma en cuenta que la ya mencionada técnica
contribuye altamente tanto a docentes como a estudiantes porque ya no se realizan las clases

de forma mondtona sino mas bien todos intervienen en la clase y aportan con sus ideas a
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través de la actividad que se va realizando. Actualmente ya existen muchas opciones dentro
de esta préctica y algunas instituciones educativas (muy pocas) ya las han utilizado, pero se
quiere lograr una distribucion méas amplia y efectiva dando a conocer ideas muy originales y

nuevas para que se puedan ejecutar con entusiasmo.

Esta investigacion consta de cinco capitulos: I: Introduccion, donde se presenta de manera
general el fendmeno de estudio, antecedentes, problema de investigacion, justificacion,
preguntas de investigacion y objetivos; Il: Marco Tedrico, en el cual se da a conocer varios
aspectos sobre las dos variables estudiadas; Ill: Metodologia, se demuestra el tipo de
investigacion utilizada, el disefio, tipo de estudio, el método usado, pues aqui se tomé en
cuenta un enfoque cuali-cuantitativo a través de un disefio no experimental, también se
presenta la poblacion y muestra estudiada, asi como también las técnicas e instrumentos de
la presente investigacion, es asi que con la aplicacion de encuestas y una ficha de observacion
se pudo obtener datos especificos, mismos que ayudaron a sacar conclusiones acerca de este
tema que es de suma importancia; en el 1V: Resultados y Discusion, una parte muy
importante donde se muestran todos los resultados con su analisis e interpretacion respectiva;
el ultimo capitulo, es decir el V: es el segmento culminante donde estan presentes las

conclusiones y recomendaciones en torno a toda la investigacion.
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1.1 Antecedentes de estudios o investigaciones anteriores

Luego de analizar documentos que hacen referencia a la temética de investigacién se pudo
recabar informacion de un articulo cientifico publicado en la revista SCIELO, misma que se
realizd en la Universidad de Jaén-Espafia, titulado: “Gamificacién en Educacién: una
panoramica sobre el estado de la cuestion”, con la autoria de Ana Ortiz, Juan Jordan y
Miriam Agredal, donde se menciona que desde hace muchos afios atras se han introducido
aspectos ludicos en varios ambitos de nuestra vida. Asi pues, se han producido intentos de
gamificar diversas actividades en sectores distintos, dentro de los cuales se incluye la
educacion. Se dice que, en el contexto educativo, la gamificacion esta siendo utilizada tanto
como una herramienta de aprendizaje en distintas areas y asignaturas, como también para el
desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos entre estudiantes y docentes (Ana
Ortiz Coldn et al., 2018).

En un repositorio de la Universidad San Ignacio de Loyola en Lima-Peru, se ha obtenido
informacion de una tesis titulada: “La importancia de la Gamificacion en el proceso de
enseflanza y aprendizaje”, con la autoria de Melany lquise y Leslie Rivera, donde se resalta
que el juego conforma un factor importante en el aprendizaje de todo ser humano, gracias a
la experiencia que se forma con este, siendo asi que aquel aprendizaje se trasforma en algo
permanente o de larga duracion debido al dinamismo con el que se lo plantea. También
remarca que esta estrategia debe ser adoptada por los docentes como un modelo efectivo y
asi lo pueda aplicar en sus reuniones de aprendizaje (Iquise Melany E. & Rivera Leslie G.,
2020).

En la Universidad de Guayaquil, Ecuador, en un proyecto de investigacion titulado:
“Gamificacion en el proceso ensefianza y aprendizaje. Talleres educativos”, con autoria de
Bryan Lazo y José Lozano, cuya invencion ha logrado dar a entender que los juegos tienen
el poder de motivar, pero para esto se deben utilizar mecanismos que ayuden a incentivar a
las personas para una participacion activa y eficaz. La Gamificacion debera convertirse en
una tendencia educativa y que ser implementada en la mayor parte de la educacion

ecuatoriana (Lazo & Lozano, 2019).
1.2 El problema de investigacion

Actualmente la educacion se ha visto expuesta a cambios y transformaciones de
mejoramiento, pues la sociedad del conocimiento y la tecnologia ha traido consigo
inquietudes en los estudiantes que dentro de las instituciones educativas no siempre se logra

dar respuesta. Estas nuevas incertidumbres han cambiado los intereses de los educandos, por
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lo que la comunidad educativa se ve en la obligacion de buscar nuevas estrategias y recursos
para la imparticion de sus clases y con esto motivar y comprometer a cada estudiante en la

adquisicion de un aprendizaje realmente efectivo.

Tomando en cuenta distintos casos a nivel mundial se puede notar que la gamificacion esta
incidiendo en un gran porcentaje dentro de la educacion, pese a ello en el &mbito educativo
mundial y especificamente en la educacion ecuatoriana falta mucho por hacer, pues se nota
claramente que la educacion ain no adopta en su totalidad dicha técnica gamificadora para
hacer de sus clases algo innovador e interesante, es asi que a continuacion, se contextualizan

varias situaciones que se presentan en distintos paises:

En un articulo cientifico realizado en la Universidad de Granada, Espafia, se da a conocer
que la Gamificacion y su aplicacién dentro de la educacion se esta convirtiendo en una
tendencia cada vez mas notoria, la cual se esta implementando en las aulas de algunos niveles
educativos, sin embargo, aun existen docentes que no utilizan esta técnica y se dedican a

trabajar en lo tradicional (Rodriguez et al., 2019).

Asi mismo, en aquel documento, Contreras & Eguia (2016), de la Universidad de Barcelona,
Espafia, dicen que técnica activa surge de la necesidad de los docentes de motivar y mejorar
el compromiso del alumnado con su autoaprendizaje. Al momento de aplicar la gamificacion
en las aulas se la toma como una herramienta muy efectiva, puesto que los estudiantes se
aburren demasiado con las clases comunes, ellos sienten la rutina y no les llama la atencion,
es importante usar la técnica de gamificacion, pues ayuda al docente a desarrollar la
capacidad de ensefiar y reforzar conocimientos de forma motivadora y autonoma y de esta

manera los estudiantes ya no se sienten aburridos como sucede en muchas aulas de clases.

En el contexto latinoamericano se obtuvo informacion de una revista cientifica llamada
Redalyc, donde se presenta un articulo cientifico realizado en la Universidad Auténoma
Indigena de México, pues alli se resalta que uno de los retos de los docentes es encontrar
una didactica que pueda amoldarse a la ensefianza del contenido de sus cursos y esta a su
vez contribuya en el aprendizaje significativo. Se requieren nuevos métodos de aprendizaje
que permitan enfocar a los estudiantes hacia actitudes mas positivas en sus conocimientos y
que mejor si se utilizara la técnica de gamificacidén para obtener mejores resultados dentro

del aprendizaje activo en el aula (Zepeda-Hernandez et al., 2016).

En el contexto del sistema educativo ecuatoriano existe una gran minoria de instituciones
educativas que han implementado la técnica de Gamificacion, en muchas ocasiones porque

no la conocen o simplemente porque a pesar de saber de su existencia no se han interesado

17



en capacitarse frente al tema, en este caso de parte del Ministerio de Educacion ni siquiera

existen proyectos con este enfoque para la educacion basica como tal.

Dentro de la Unidad Educativa “Madre Gertrudis™, institucion en la que se realiz6 la
investigacion, existe la gamificacion como técnica para un mejor aprendizaje, pero en
realidad es muy escaso debido a que no todos los docentes la utilizan. Especificamente en el
séptimo afio de E.G.B. su uso es escaso, practicamente nulo, situacion que se debe a que los
docentes desconocen acerca del uso y aplicacion de metodologias activas, lo que conlleva a
que el desarrollo de las clases tenga un tinte tradicionalista, limitdndose al uso de textos y
cuadernos de trabajo, con lo cual no se logra despertar el interés y motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje. A ello se suma el interés y el gusto por parte de los
estudiantes hacia actividades apoyadas con el uso de las tic, pero el poco apoyo y atencién
que reciben en estos temas por parte del docente. De aqui la relevancia del uso de técnicas
innovadoras y metodologias activas como la gamificacion que apoyen al proceso ensefianza
aprendizaje (Aldas, 2017).

1.3 Justificacion
La tematica que se presenta en esta investigacion fortalece la importancia y utilidad en la
aplicacion de la gamificacion a favor de los logros de aprendizaje, evidenciando varios
beneficios en los estudiantes. Por ejemplo: aprender mientras juega, salir de la rutina,

adquirir conocimientos de manera divertida.

Se ha realizado esta investigacion porque se ha visto la necesidad de innovar en cuanto a las
metodologias de ensefianza, tomando en cuenta que no se quiere continuar con la educacion
tradicionalista que simplemente se ha enfocado en conceptos y mucha teoria que ha tenido
que ser memorizada por los educandos, sin embargo, actualmente se trata de cambiar estas

estrategias e ir interactuando de mejor manera con cada uno de los estudiantes.

Esta técnica de ensefianza contribuye altamente tanto con los docentes como con los
estudiantes porque ya no se realizan clases de forma mono6tona sino mas bien todos son
protagonistas de la clase y aportan con sus ideas a través del juego que se presenta. La
accesibilidad que se tiene para tratar de este tipo de juegos educativos es realmente amplia,
ya que, se ha visto muchas ideas para divertirse y a la vez aprender, por lo tanto, dichas ideas
se deben tomar como una base para poder seguir innovando y haciendo clases que reflejen

diversion, pero también se vaya adquiriendo conocimientos de manera efectiva.

Se puede decir que en cuanto a bibliografia ya existen muchas investigaciones que han

servido como fuente para poder realizar esta investigacién de manera eficaz y el proyecto
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podra ser ejecutado en las aulas de clases a futuro. Si hablamos de la parte econémica ya se
encuentran programas para realizar estos juegos de forma virtual y también de manera fisica
se los puede hacer con materiales reciclables, mismos que ayudan al medio ambiente y a la

vez nos resultaran econdmicos, faciles y no llevara mucho tiempo el realizarlos.

Las personas que son beneficiadas con este proyecto educativo son tanto docentes como
estudiantes, ya que se dan a conocer formas rapidas y muy faciles para que los docentes

ensefien y los nifios aprendan mediante el juego.

Al mencionar la Gamificacion se puede decir que ya existen muchos elementos dentro de
esta técnica y algunas instituciones educativas (muy pocas) ya las han utilizado, pero hay
que lograr una distribucion mas amplia y efectiva dando a conocer ideas muy originales y
nuevas para que se puedan ejecutar con entusiasmo y sabiendo que sera una forma muy

bonita y dinamica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Analizar el uso de la Gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
de 7mo afo de E.G.B., de la Unidad Educativa “Madre Gertrudis”, Cevallos-Tungurahua,
periodo 2020-2021.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Diagnosticar la estrategia utilizada por el docente para impartir una clase de las
Asignaturas Basicas.

e Identificar herramientas educativas innovadoras que permitan gamificar una clase.

e Describir actividades de gamificacion que apoyen el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los nifios del 7mo afio de E.G.B., de la Unidad Educativa “Madre
Gertrudis”, Cevallos-Tungurahua, periodo 2020-2021.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Marco Legal

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, expresa
que los juegos apoyan e influyen dentro de la pedagogia de una clase, tomando en cuenta
que es un medio para estimular el desarrollo de la personalidad. Con esto se puede mencionar
que un juego permite reconocer y a la vez desarrollar habilidades varias, asi como también
el influye mucho en el pensamiento ldgico y critico. Jugar en el aula y a la vez aprender,
prepara a los individuos para que puedan realizar sus actividades a futuro (UNESCO, 2008).

La Constitucion de la Republica del Ecuador, en su art. 27 plantea que “la educacion se
centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del respeto a los
derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez”, es decir
que esta educacion busca formar al ser humano con lo mejor en el ambito educativo,
implementando estrategias efectivas para dar a notar que dentro de la educacion se piensa

en el desarrollo de los estudiantes (Constitucion, 2008).

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural, en su art. 31 menciona acerca de Competencias
del Consejo Academico del Circuito Educativo, mismo que en su literal d), detalla la
elaboracion de estrategias de mejora continua dentro del area pedagdgica incluyendo el
desarrollo de estudiantes, docentes y directivos, por lo tanto, siempre deben estar
capacitandose para encontrar nuevas y mejores estrategias de ensefianza y progreso
pedagdgico (LOEI, 2011).
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Variable Independiente

2.2 La Gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecéanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados y esto a su vez sirve
para absorber conocimientos, para mejorar alguna habilidad y recompensar acciones
concretas, permite interactuar de mejor manera para adquirir mejores conocimientos
(Gbmez, 2019).

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada todo el potencial de los juegos al
ambito educativo para mejorar los resultados. Por lo tanto, es indispensable que los alumnos
asimilen previamente las dindmicas de juego que se van a realizar para poder llevar a cabo

la gamificacion en el aula (Sailer, 2020).

Es decir, la gamificacion esta tomada en cuenta como una técnica de aprendizaje que
presenta gran utilidad en el &mbito educativo, debido a que mejora las habilidades de los
estudiantes y desarrolla el pensamiento critico de los mismos. Es muy importante su correcta
utilizacion dentro de un tema, pues como bien sabemos un docente debe siempre guiar al
estudiante para que el aprendizaje sea efectivo y esta no es la excepcion, pues el docente sera
el guia principal para que, a través del juego, sus educandos se puedan nutrir de
conocimientos. Esta es una estrategia que da excelentes resultados educativos.
2.2.1 Gamificacion en el Ecuador

Segun Carlos Guevara nos dice que, en Ecuador, se han realizado estudios utilizando
la gamificacidbn como una estrategia metodolégica que permite obtener desempefios de
aprendizaje favorable en un proceso de formacion. Sin embargo, la problematica actual en

el Ecuador radica en la practica docente poco adecuada u obsoleta (Guevara Vizcaino, 2018).

En una noticia publicada por el Ministerio de Educacion del Ecuador en su pagina web
oficial, con fecha del 10 de febrero del afio 2021, dan a conocer una actividad que ha sido
propuesta con el tema “Lanzamiento de un curso y concurso virtual de videojuegos para el
aula” (MinEduc, 2021).

Con esto se da la iniciativa de implementacion de la Gamificacion dentro de la educacion
ecuatoriana, ya que seria el primer proyecto que se presenta respecto al tema. Sin embargo,
no se abrid inscripciones para toda la comunidad educativa ecuatoriana, solamente para
Bachillerato. Se aspira que se continlen abriendo concursos de este tipo y que sean
destinados para Educacion General Basica, con el afan de estimular a docentes y estudiantes,
la utilizacion de la Gamificacidon como una estrategia innovadora dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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2.2.2 Beneficios de la gamificacion

a. Motivan y refuerzan habilidades y conocimientos: con la Gamificacion se van
adquiriendo habilidades a través de un juego y conocimientos de forma divertida.

b. Fomenta la competencia y ofrece un estatus: la posibilidad de ofrecer un
reconocimiento y este a su vez no se vea afectado por cualquier incidente.

c. Estimula la conexion social: ayuda a la interconexion de todos los participantes.

d. Desarrolla el cerebro de forma progresiva: a medida que va aumentando el grado de
dificultad, el cerebro también trabaja de mejor manera (L6pez Moreno, 2015).

2.2.3 Tipos de Gamificacion
Se presentan dos tipos de Gamificacion dentro de la educacion, a continuacidn, sus detalles:

a. Gamificacion unplugged: esta trata de aplicar las técnicas, elementos y estrategias
propias del juego a actividades desarrolladas en entornos sin soporte tecnologico. Por
ejemplo, se puede realizar una actividad gamificada utilizando tarjetas o cartas, juegos de
mesa, etc. O a su vez se pueden hacer actividades en campo abierto como juegos de postas

o retos al aire libre, segun como sea la planificacion que tenga un docente (Gonzalez, 2019).

b. Gamificacion plugged: se trata de aplicar las técnicas, elementos y estrategias
propias del juego a actividades desarrolladas en entornos virtuales o con algin soporte
tecnoldgico. Por ejemplo, una actividad muy conocida aqui es Kahoot con moviles o tabletas
para motivar al alumnado con preguntas y respuestas, al final se obtienen 3 ganadores y dos
finalistas (Gonzalez, 2019).

2.2.4 Herramientas Educativas Innovadoras
A continuacion, se presentan herramientas educativas que el docente puede llevar a cabo
para su ensefianza, en este caso se dan a conocer algunas de ellas en torno a las asignaturas
basicas, mismas que se pueden presentar a través de plataformas digitales o a su vez por

medio de material que se encuentra en el entorno y también creado por el profesor

a. Mateméticas
v" Knowre Math: es una aplicacién online para aprender matematicas divirtiéndote
con retos sobre algebra y geometria.
v Celebriti: Juegos de célculo y aritmética, para todas las edades (Coeducacion, 2018).
v' Pegatinas numéricas: es un juego para la presencialidad donde se pueden realizar
calculos matematicos a través de pegatinas que el estudiante ira colocando en plantillas

realizadas por el docente (Artmann, 2020).
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b. Lenguay Literatura
Celebriti: contiene juegos literarios de todo tipo y para todas las edades, despiertan la
curiosidad e interés del estudiante (Coeducacion, 2018).
Debatiendo en clase: se realizan equipos de trabajo para la reparticion de temas a
discutir y cada uno presenta material creativo, mismo que servird para realizar
argumentos y llevarse a cabo el debate de manera efectiva.
Mi propio sociodrama: Se motiva al estudiante a realizar un guién con su propio

sociodrama para luego ser llevado a escena dentro del aula de clases (Mendoza, 2017).

c. Ciencias Naturales

Ciencia divertida Quiz juego: se presentan tests relacionados con la ciencia
(Educacion3.0, 2020).

Descubriendo la ciencia: se trata de una estrategia que el docente puede utilizar fuera
del aula para que el estudiante tenga contacto directo con la naturaleza y todo lo que se
encuentra en su entorno.

Criaturas investigadoras: el docente puede usar una técnica de investigacion, donde
plantee actividades con material didactico, dicho material deberia estar enfocado en
frases relacionadas con la ciencia, una vez termine la actividad cada uno expondra de

forma creativa las frases encontradas (Ruiz Ortega, 2015).

d. Estudios Sociales:
Age of Empire: ayuda a los estudiantes a comprender el tiempo historico a través de
una plataforma digital que el docente puede proyectar en la clase.
Tropico: el jugador es el presidente de una isla, en plena Guerra Fria. Se lo puede
realizar de manera tanto fisica, por medio de material didactico o virtual en una
plataforma online.
Modelado: El docente guia a su estudiante para que en dicho tema se vayan subrayando
ideas principales y reemplazando por otras ideas parecidas, se hace una relacion entre
estas para luego llegar a conclusiones especificas de la tematica tratada (Fernandez
Martin & Sanchez Buron, 2016).

Se presentan distintas herramientas que estan relacionadas con los tipos de Gamificacion que

se menciond anteriormente, mismos que estan orientados hacia dos perspectivas diferentes,

pero con un mismo fin. Existe la gamificacion desde un punto de vista presencial, sin la

utilizacion de recursos tecnolégicos y por otro lado también se da a conocer la gamificacion

virtual, donde intervienen dispositivos tecnoldgicos, con esto ya no existen escusas, cada
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docente puede realizar su clase divertida ya sea en la presencialidad o a su vez de forma

virtual.

Con base en estos dos tipos generales se puede notar que existe mucha relacion con las
herramientas utilizadas por un docente dependiendo de la asignatura y el tema que se va a
impartir, se toman en cuenta las cuatro areas basicas y algunos tipos de juegos que pueden

ser utilizados para mejorar el aprendizaje mediante la diversion.
2.2.5 Técnicas de Aprendizaje de la Gamificacion educativa
a. Técnica basada en mecénica de juegos

Es una forma de recompensar al participante en funcion de los objetivos alcanzados. Aqui
se presentan algunos ejemplos y su descripcion:

v' Acumulacién de puntos: Se asigna un valor a determinadas acciones y se van
acumulando a medida que se realizan

v’ Escalado de niveles: Se definen niveles que la persona debera ir superando.

v Obtencion de premios o regalos: Se van entregando mientras se van cumpliendo
ciertos objetivos planteados.

v’ Clasificaciones: Segun los puntos obtenidos u objetivos logrados se subira o bajara
de niveles respectivamente.

v Desafios: Retos entre los usuarios para lograr conseguir premios.

v" Misiones: Resolver o culminar un duelo u objetivo planteado, de manera individual
o grupal (Malvido, 2019).

b. Técnica de aprendizaje dinamico
Se trata de la motivacion del propio participante para jugar y seguir adelante en persecucion
de sus objetivos. Para esto existen algunas condicionantes que se dan a conocer a

continuacion: Recompensa, Status o nivel, Logro.

Con dichas técnicas mencionadas anteriormente el estudiante va a despertar su intereés,
desarrollara habilidades, se motivara a conocer mas sobre ciertos temas y por medio de estas
actividades divertidas podra obtener ciertas recompensas, las cuales ya dependen del docente

que realice la actividad.

2.2.6 La Creatividad
La creatividad se puede desarrollar por medio del proceso educativo, favoreciendo

potencialidades y consiguiendo una mejor utilizacion de los recursos individuales y grupales
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dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Siguiendo con estas ideas, no podriamos
hablar de una educacidn creativa sin mencionar la importancia de una atmosfera creativa que

propicie el pensar reflexivo y creativo en el saldn de clase (Morejon Betancourt, 2010).

Educar en la creatividad involucra el amor por la transformacion dentro de la educacion. Es
necesario propiciar dicha transformacion por medio de recursos y metodologias eficaces que
orienten de la mejor manera para que se manifieste la creatividad de los alumnos, prepararlos
a cada uno de ellos para que desarrollen sus habilidades en cualquier &mbito. Ademas, hay
que guiarlos a no temer el cambio, sino que, mas bien, ensefiarles que el cambio puede

innovar y mejorar su educacion.

Cuando se habla de ensefianza creativa, se piensa en estrategias basadas en el «aprendizaje
relevante», en el desarrollo de habilidades cognitivas, en una actitud transformadora, en una
organizacion con actitudes innovadoras, flexibles y motivantes, en donde la medicion toma
en consideracion la experiencia, la colaboracion y la intervencion del estudiante a la hora de

realizar ciertas actividades (LOpez Martinez, 2008).

El docente debe estar capacitado para poder transmitir una ensefianza creativa, es esencial el
hecho de instruir al estudiante para que desarrolle sus habilidades y capacidades creativas y
que mejor que con el ejemplo, un maestro creativo formara también estudiantes creativos y
despertara el interés por aprender fuera de las formas comunes y mondtonas que se han
presentado durante mucho tiempo y ha hecho de una clase aburrida. Los docentes estan
Ilamados al cambio, a innovar y crear interesantes propuestas para que la educacion sea de
calidad y se formen personas capaces de enfrentarse a la vida tanto de manera personal,

como profesional.

2.2.7 Juegos Educativos

El juego es el valor relevante para el proceso educativo en todos sus aspectos, tanto por que
desarrolla en lo fisico como en lo bioldgico, en el aspecto social y en el desarrollo cognitivo,
puesto que el alumno inicia y prepara para el desarrollo de los procesos mentales 42
mentales, como la inteligencia, pensamiento abstracto, el lenguaje, la imaginacion, la
creatividad que le va a dar capacidades, potencialidades, destrezas, habilidades de
razonamiento, induccion, deduccion, analisis, sintesis, abstraccion, reflexion, evaluacion de
estos procesos Yy finalmente, llegamos a la capacidad de mas alta jerarquia que viene a ser la

metacognitiva, que es el conocimiento sobre el conocimiento (Oviedo, 2008).

Los juegos educativos son importantes dentro del aula de clases, pues es necesario que los

estudiantes se diviertan a la hora de aprender y no pasen aburridos porgue la informacion se
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les vuelve tediosa y les cansa rapidamente. EI docente debe ir actualizandose en nuevas
formas y estrategias de ensefianza participativa, entre estas estrategias estan los juegos que

el profesor debe incluir en su planificacion.

2.2.8 Desarrollo intelectual y conductual a través del juego

El juego debe estar incluido en los proyectos educativos no sélo porque los nifios y nifias
sientan necesidad de jugar, sino como medio de diagndstico y conocimiento profundo de las
conductas del alumnado y su forma de aprendizaje. El juego facilita el desarrollo de los
diferentes aspectos de la conducta: de caracter, de habilidades sociales, de dominios motores
y el desarrollo de las capacidades fisicas. Al mismo tiempo se ve reflejado el desarrollo
intelectual que cada uno de los estudiantes va presentando, dando paso al docente a seguir
utilizando el juego como estrategia esencial en las clases que imparte (Alarcon Adalid &
Garcia Marquez, 2011).

Al momento de jugar, el nifio(a) aprende de mejor manera debido a que obtiene nuevas
experiencias a traves de esta oportunidad en la cual puede cometer aciertos y errores, aplica
sus conocimientos y resuelve problemas. El juego provoca un desarrollo de capacidades del
pensamiento, de creatividad e instaura zonas potenciales del aprendizaje, de esta manera el
alumno se desenvuelve intelectualmente bien y aprende eficazmente. Pues se habla también
de una ventaja muy grande para el docente, a través del juego ira conociendo la conducta de
sus estudiantes y de esta manera incluira en sus planificaciones, ciertas estrategias para guiar

a su clase de forma positiva.

Se puede afirmar que el juego es una herramienta de aprendizaje utilizado en distintos
ambitos de la vida. No solamente se utiliza para estimular la creatividad sino como una
manera de transformar emociones negativas. Es una estrategia muy importante para que el
alumno pueda aprender y relacionar nuevos conceptos, habilidades y experiencias, es por
esto que se puede afirmar con seguridad que es un instrumento fundamental dentro de la

educacion.

2.2.9 Claves para gamificar el aula
Cuando se va a implementar la gamificacion en un aula de clases hay que crear un ambiente
adecuado, pues todo tiene que sentirse adecuado para empezar un juego, el docente debe
encargarse de brindar un entorno ludico apropiado (UNIR, 2020). Existen algunos aspectos

como.
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a. Medallas, diplomas o insignias: con esto los estudiantes estardn motivados a llevarse
su recompensa, tal como pasa en la vida cotidiana, se premiard a los merecedores
delante de un publico, en este caso todos los que conforman el aula.

b. Establecer niveles: todo es un proceso, por lo tanto, todo debe ser organizado y cada
alumno tomard en cuenta los niveles de los diferentes juegos que el profesor
proponga.

c. Otorgar puntuaciones: es importante que en un juego se reciba cierta recompensa y
para esto el docente ha de establecer diferentes criterios en funcion de las habilidades
que van desarrollando cada uno de sus estudiantes, de tal forma que cada uno gane
sus puntos correspondientes y se sienta motivado por los resultados obtenidos dentro
del juego.

d. Presentar retos: dentro de la estrategia gamificadora se propone que el docente
deberia establecer retos a ser superados, de tal manera que el estudiante pueda
demostrar sus capacidades para cumplirlos. A la hora de poner diferentes desafios,
el docente debe ser prudente de no crear frustracion en sus educandos.

e. Trabajo en equipo: aunque también se puede aplicar de modo individual, la
gamificacion fomenta el trabajo en equipo y a través de esto impulsar la colaboracion

y la empatia.

La gamificacion ha llegado a las aulas para quedarse, mediante dicha técnica se asegura el
aprendizaje basado en la competencia, el cual contribuye al bienestar emocional y personal,
ayuda a socializar entre compafieros, desarrolla igualdad, equidad y no discriminacion. El

docente también debe incluirse e irse actualizando para que cada vez resulte mas innovador.

2.2.10 Elementos de la Gamificacion
En una publicacion realizada por (Ayre, 2021), se menciona que en esencia, la gamificacion

cuenta con cuatro elementos clave, que son:

a. Un desafio o una meta, es decir lo que el estudiante debe lograr para ganar.

b. Obstaculos, retos o impedimentos que se deben superar para lograr el objetivo.
c. Incentivos o recompensas que recibe el participante cuando supera obstaculos.
d. Reglas del juego que definen la interaccion de los participantes con la actividad.

Los elementos mencionados anteriormente son muy necesarios para que una actividad
gamificadora se lleve a cabo, ya que de esta manera el estudiante se enfocara en el objetivo
que se quiere conseguir, el docente debe dar las indicaciones debidas de forma clara y precisa

haciendo énfasis en que la accion cuente con los respectivos elementos fundamentales, de
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esta manera se presenta orden por parte de los participantes, de principio a fin y sin desviarse
de la meta que el docente haya planteado desde el inicio.

2.2.11 Plataformas de Gamificacién educativa
En un documento publicado en (IdDOCENTE, 2021) se presentan las plataformas mas

versatiles para gamificar el aula de una manera sencilla y muy practica, estas son:

a. Kahoot: es la plataforma de gamificacion mas conocida. Dicha aplicacion permite a
los estudiantes jugar de manera individual o en grupo, ya sea en el aula o en casa
como tarea. Es una plataforma muy fécil de usar y el docente se la puede crear con
solo tener un correo electrénico.

b. Socrative: esta aplicacion surgi6 hace algunos afos, se necesita la utilizacion de los
aparatos moviles en las aulas. Como docentes, existe el acceso para crear un
cuestionario basico, un cuestionario con tiempo 0 a su vez un cuestionario con
ranking de resultados y los alumnos responden en tiempo real a través de un
dispositivo.

c. Quizizz: se trata de una plataforma gratuita y sirve para la creacion
de concursos basados en cuestionarios que suponen tanto retos individuales como
grupales. Cuando el alumno contesta a un Quizizz lo hace en cada uno de los
dispositivos tomando en cuenta una de las opciones de respuesta que el docente ya
debio haber formulado con anterioridad.

d. Plickers: es una plataforma de gamificacion con realidad aumentada, donde se
pueden realizar cuestionarios por asignaturas o cursos. Se basa en que las respuestas
seran dadas a través de codigos que se presentan en tarjetas digitales, el docente
debera escanear estos codigos para que se refleje la respuesta y dar un puntaje.

e. Super Teacher Tools: es una pagina muy completa que ofrece la posibilidad de crear
y personalizar de manera sencilla diferentes concursos y juegos online para la clase,
un ejemplo muy conocido de algun concurso que se puede crear en Super Teacher

Tools, es “quien quiere ser millonario™.

En la actualidad existen infinidad de plataformas donde se pueden realizar actividades
gamificadoras para que una clase se ponga muy interesante, los docentes estan llamados a
utilizarlas y sacar provecho de ellas. Las herramientas para gamificar que se mencionaron
anteriormente son las mas conocidas, sin embargo, cada uno de los profesores deberia
capacitarse e investigar todos aquellos materiales que puede utilizar y salir de la rutina que

vive la educacion a pesar de la tecnologia y todo lo que esta trae consigo.
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2.2.12 Motores de la Psicologia Humana de Yu Kai Chow
Segun (Oviedo, 2020), se dan a conocer 8 motores principales de la Psicologia Humana de
Yu Kai Chow, mismos que revelan la incidencia favorable de la Gamificacion en los seres

humanos, estos se presentan a continuacion:

1. El significado y vocacion épicos es el motor que dice estamos motivados porque sentimos
que formamos parte de algo mayor que nosotros mismos. Esto se ve a menudo en los juegos,
por ejemplo, el docente plantea un juego donde el estudiante estd encargado de encontrar

pistas, entonces a través de esto se convierte en un detective y se llena de mucha emocion.

2. El desarrollo y el logro pues es el motor que dice como sentimos que estamos mejorando,
subiendo de nivel y de esta forma existe mucha motivacién, la mayoria de los puntos y

premios de la gamificacién tradicional residen en esta categoria.

3. La creatividad y la retroalimentacion, esto es como un lego, se les entrega a los
participantes un monton de ladrillos de construccion basicos y hay una cantidad casi infinita
de maneras para ser creativos intentar distintas estrategias recibir recomendaciones y

después se va ajustando de acuerdo a la actividad, esto despierta mucho el interes.

4. La propiedad y la posesion, este motor dice cuando sentimos que algo nos pertenece
queremos protegerlo mejorarlo y queremos que esto se vea muchisimo mejor que el de otros.

Es importantisimo para el estudiante sentir suya tal o cual actividad dentro de la clase.

5. La influencia social y afinidad, consiste en todo lo que haces lo haces por lo que otros
hacen y tiene que ver con cosas como la colaboracion, la competicion, completar misiones
en grupo o dar regalos, pero también tiene que ver con el aspecto de la afinidad que el

estudiante tiene al relacionarse con sus demas comparieros de clase.

6. La escasez y la impaciencia, este es el motor que menciona que se quiere algo
sencillamente porque no se puede tenerlo o es muy dificil de conseguir. Si hay uvas en la
mesa quiza nos den igual a lo mejor nos comemos un par, pero no les damos importancia,
pero si las uvas estan fuera del alcance, llamaran mas la atencion; es lo que pasa con un
juego, el docente debe plantear retos interesantes que se conviertan en un reto, pero sin

causar frustracién o disgustos entre compafieros.

7. La imprevisibilidad y la curiosidad, este es el motor que dice que no sabemos qué va a
pasar y que luego no dejamos de pensar en ello. Realmente la curiosidad y el misterio hacen
que algo nos llame muchisimo la atencidn, pues al no saber en qué puede terminar una

actividad, se hace lo posible por desarrollarla de la mejor manera.
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8. Pérdiday evitacion, esto es muy sencillo es cuando hacemos algo para evitar una pérdida
0 no queremos que pase algo malo y las sefiales indican que es mucho mas probable que
hagamos algo para evitar una pérdida que para conseguir una ganancia porque una pérdida

€S mas penosa.

El gréfico presentado a continuacion, muestra la relacion e incidencia de los 8 motores que
ha dado a conocer Yu Kai Chow dentro de la Psicologia Humana, esto tiene mucho que ver
con el desarrollo del ser humano, pues realizar acciones gamificadoras ayudan mucho a la
persona. Segun esta psicologia la clave de todo es centrarse, en primer lugar, en los impulsos
psicolégicos méas importantes y no en los elementos de tal o cual juego o actividad.

Grafico 1: Psicologia Humana de Yu Kai Chow.
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Analizando los motores que presenta Yu Kai Chow, se puede notar claramente que la
gamificacion influye de una manera bastante positiva en la vida de los seres humanos, tanto
para sus actividades diarias, profesionales y como no también en el &mbito educativo. El
estudiante va desarrollando ciertas habilidades a través de esta técnica, debido a que las
actividades gamificadoras que presente el docente deberian estar enfocadas también

tomando en cuenta los motores ya mencionados. Como ya se mencionaba, la clave para
disefiar la gamificacion es que actle sobre los impulsos psicoldgicos correctos de la persona,

en este caso del o la estudiante en cualquier actividad dentro o fuera del aula de clases. Es

importante tomar en cuenta el efecto motivador que causa todo esto.

2.2.13 Actividades de Gamificacion
v Disefio de un robot con distintos materiales de su entorno: para este juego se
utilizaran aspectos como area y perimetro. Haran calculos bajo la diversion de ver

quién hace el robot mejor y mas bonito.
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- En la presente actividad los estudiantes deberan tener los siguientes materiales:
cajas de cartdn, marcadores, pintura, regla, entre otros.

- Cada uno creara su robot de la manera mas creativa posible.

- El ganador sera el estudiante que ha realizado el robot mas creativo, esto serd
evaluado por docentes de la institucion.

v Disefiar una casa o jugar a ser decoradores de interiores: Con esto cada uno de

los estudiantes hara calculos espaciales y numéricos.

- Cada alumno obtendrd un numero determinado de muebles que deben ser
colocarlos en las diferentes dependencias del hogar.

- Los muebles serén creados con anterioridad por los mismos estudiantes con la
guia del docente.

- Seles daré un tiempo determinado para la realizacion de esta actividad, el disefio

mas bonito y con mejor precision, gana.
El Docente evaluara el trabajo final, de acuerdo a las indicaciones dadas.

v Jugar al Ahorcado: Un juego conocido, donde hay que adivinar una palabra dando
una letra por turno. Con este juego se desarrolla tanto la imaginacion como el
vocabulario.

- Los estudiantes deben diciendo letras o palabras de acuerdo a su conocimiento.

- Cada vez que se cometa un error, se pintara una parte de un mufieco representado
en una horca.

- Una vez que todo el mufieco ha sido pintado, los participantes pierden el juego.

- Sicompletan la palabra correcta, ganan un incentivo.

v' Gincana a través del tiempo: Se trata de un juego donde se formaran equipos, a los
cuales se les presentaran distintos retos a cumplir, cada vez que un reto se ha
cumplido pasan al siguiente nivel, el equipo que termina primero, gana. Las
actividades serén de acuerdo al contenido de Estudios Sociales de 7mo afio.

Primer reto: Se presentardn imagenes de los distintos movimientos indigenas
presentes en el Ecuador, los estudiantes deberan ir clasificando de acuerdo a sus
nombres y tiempo en el que se desarrollaron.

Segundo reto: Deberan crear un poema corto, mismo que dé a conocer de qué se
trata la democracia.

Tercer reto: El docente tendra lista una linea del tiempo con los distintos afios y
acontecimientos sobre la evolucion de la division territorial del Ecuador, los

estudiantes encontraran todo en desorden y en equipo deberan ordenarlo.
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Cuarto reto: Habra dos cajas, la una estara llena con fichas de distintos temas, lo
que deberdn encontrar los estudiantes, son los 8 grupos religiosos presentes en
Ecuador; en la segunda caja deben buscar palabras que armen la frase “el juego ha
finalizado, ganaron su liston dorado”.

- Para cada uno de los retos se tomard en cuenta el trabajo en equipo, si no
participan todos, deberdn empezar nuevamente el reto. Para finalizar, el docente
entregara un listén dorado al grupo que haya terminado todo y de esta manera se
conocerd el equipo ganador.

Concurso de poetas: Es una opcién efectiva para que los escolares pierdan el miedo

a hablar en publico.

- Cada alumno saldré a deleitar delante de sus comparfieros un poema creado por
ellos mismos y sin ayuda de textos. De esta forma, iran perdiendo el miedo
escenico y entrenando la memoria.

Rompecabezas natural: El juego desarrollara la capacidad de analisis e

interpretacion de temas de la naturaleza.

- Consiste en conformar equipos y designar un tema de Ciencias Naturales a cada
uno, ellos deberan sacar ideas principales.

- Luego deberan expresar estas ideas a través de imagenes.

- Acontinuacidn, crear un rompecabezas creativo que represente todo lo estudiado

en tal o cual tema.
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Variable Dependiente

2.3 Proceso de Ensefianza-Aprendizaje
2.3.1 LaEnsefianza
Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o

generales sobre una materia (Marqués Graells, 2013).

La ensefianza es la transmision de conocimientos del docente hacia el estudiante y todo
depende del tema determinado que se va a compartir. Es importante tomar en cuenta que la

ensefianza es un ente clave para la adquisicion de conocimientos.

2.3.2 El Aprendizaje
Es la accién de instruirse y el tiempo que dicha accion demora. Con esto se refleja el
rendimiento académico de los estudiantes (Marqués Graells, 2013).

El aprendizaje trata de toda aquella informacioén que se va adquiriendo, y este se lo va
discerniendo en el cerebro de manera critica y constructiva. El aprendizaje se va dando de

acuerdo a lo que el cerebro de cada persona va receptando y como lo interpreta.

Luego de un abordaje general cabe resaltar que el proceso de ensefianza-aprendizaje es el
procedimiento mediante el cual se transmiten conocimientos especiales o generales sobre
una materia, sus dimensiones en el fendmeno del rendimiento académico a partir de los
factores que determinan su comportamiento, es decir que a través de este proceso se

transmite conocimientos y los receptores los captan.

Este proceso es complejo, pues en su desarrollo se reflejan una serie de componentes que
deben llevar intima relacion para que sea exitoso, por el contrario, si cada uno se desarrolla
individualmente no se puede llegar a un aprendizaje efectivo. Para que este proceso se
cumpla, cada uno de sus componentes juegan un papel fundamental y se van
complementando de manera ordenada, es asi que la ensefianza y el aprendizaje iran de la

mano, teniendo en cuenta también la interaccién docente-estudiante.

El PEA es fundamental dentro del aula de clases, puesto que, mediante el mismo, los
docentes y también los estudiantes interactan y participan, de manera que se crea un
ambiente lleno de conocimiento dentro del aula de clases. Es importante que el docente sepa
planificar una clase en base a los pasos del PEA para que obtenga muy buenos resultados en
el aprendizaje de los estudiantes que tiene en sus manos, sabiendo claramente que toda la

informacion que ellos recepten dependera de que dicho proceso esté bien planteado.
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2.3.3 Elementos del proceso Ensefianza-Aprendizaje

Grafico 2: Se muestran los elementos del proceso ensefianza-aprendizaje.
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Fuente: E-learning Masters.

A continuacidn, se describen brevemente cada uno de los elementos:

Objetivos: es el fin al que se desea llegar con la transmision de una clase.
d. Estudiante: quien debe estar motivado para aprender, comprometerse en la
adquisicion del conocimiento y aplicarlo en la préactica.
e. Docente: debe estar comprometido con la ensefianza y buscar estrategias
innovadoras para la imparticion de sus asignaturas.
f. Contenidos: es todo cuanto se va a transmitir a los oyentes (estudiantes), esto va
dependiendo de la estrategia que se vaya a utilizar.
g. Contexto: se trata del espacio ya sea fisico o virtual, donde se desarrolla la clase
(Ensefianza Virtual, 2017).
Cada uno de los elementos que intervienen en el proceso ensefianza-aprendizaje son muy
importantes, ya que si uno de ellos no esta presente no se puede completar el proceso, todos
tienen su meta dentro de esta secuencia y juegan un papel fundamental, pues se
complementan entre si.

2.3.4 Técnicas de Ensefianza-Aprendizaje

Las técnicas de ensefianza aprendizaje se tratan de la estructura organizada por el docente a
través de las cuales pretende cumplir su objetivo. Son intervenciones eficaces que a final de
cuentas influyen mucho a la hora de dictar su clase. Las técnicas de ensefianza aprendizaje
ajustan la practica docente ya que se encuentran en constante relacion con las caracteristicas
personales y habilidades profesionales del docente, mismas que orientan al estudiante para

llegar al aprendizaje deseado (Davalos & Montenegro, 2018).
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Una técnica de ensefianza-aprendizaje no es mas que una guia para que el docente vaya
realizando de la mejor manera el proceso pedagdgico, es decir que planee sus clases
orientandose en dichas técnicas y de esta manera relacionar el aprendizaje y la construccion
del conocimiento. De acuerdo a la estrategia que el docente presente en su clase, el alumno
aprende, es muy necesario que el proceso de ensefianza-aprendizaje siga sus pasos adecuados
para que se pueda adquirir los resultados deseados en cumplimiento de los objetivos. Entre

los ejemplos de algunas técnicas se mencionan los siguientes:

a. Dramatizacién: También se la conoce como socio-drama, se trata de que cada
participante represente a un personaje de acuerdo al tema que se esta tratando. Con esto se

da a conocer el mensaje de cierta tematica y se sacan conclusiones de la clase.

b. Técnica Expositiva: se la conoce como exposicién y consiste en la trasmision oral de un
tema determinado, tomando en cuenta el material para que sea apoyo tanto para el expositor
como también para los receptores, en este caso el docente y sus estudiantes, las herramientas
que se utilicen jugaran un papel fundamental, asi como también el lenguaje que se utilice al

momento de la exposicion, pues este debe estar acorde a la necesidad de los estudiantes.

c. Debates: son muy entretenidos, por medio de los debates el docente puede evaluar cuanto
han aprendido sus educandos, ya que aqui se crea una pequefia discusion con criterios

opuestos, mismos que seran analizados y valorados por el profesor.

Tanto docentes como estudiantes, desde mucho antes se han acostumbrado a las técnicas
de ensefianza tradicional, donde el profesor transmite sus conocimientos, €l habla y sus
alumnos toman apuntes. Sin embargo, en la actualidad se trata de que la educacion de un
giro en torno a la estimulacion del educando, con esto se pretende despertar la curiosidad y
el interés por aprender. Se procura que todo docente conozca y utilice técnicas divertidas.

2.3.5 Ensefanza Eficaz

Se entiende como ensefianza eficaz, la accién del docente que procura conseguir un
desarrollo completo y duradero de todos y cada uno de sus estudiantes, mayor de lo que seria
esperable teniendo en cuenta su rendimiento a lo largo del tiempo y la situacién social,

econdmica y cultural de las familias (Martinez-Garrido et al., 2016).

2.3.5.1 Elementos bésicos de la ensefianza eficaz
a. Mejoradel desarrollo integral del estudiante, recalcando la importancia del desarrollo

socio-afectivo, cognitivo y psicomotor.
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b. Equidad, en la medida en que una ensefianza seré eficaz si promueve el desarrollo de
todos y cada uno de los estudiantes, no solamente de unos pocos.

c. Perdurabilidad de los efectos, pues es una ensefianza que busca que el conocimiento
adquirido vaya mas alla de esa etapa que esta cursando el estudiante.

d. Valor afadido, una ensefianza eficaz no se mide por aprendizaje, sino por la cantidad
de conocimiento efectivo aportado mediante el trabajo del docente en el aula.

Por medio de la ensefianza eficaz se mide las aptitudes del docente y el amor por su vocacion
y para con sus estudiantes, cada profesor esta llamado a ensefiar de forma atractiva,
despertando el interés en todos y cada uno de los alumnos y no solamente de algunos de
ellos. Mientras mas se esfuerce el docente en planificar su clase, mejores serén los resultados
que obtenga en sus educandos, pues ellos adquiriran sus conocimientos para toda una vida y
no solamente para el momento de la clase o una evaluacion. El profesor se dara cuenta si la
metodologia de ensefianza que esta utilizando es efectiva 0 no, porque este proceso se vera

reflejado en los estudiantes y en su participacion dentro y fuera del aula de clases.

2.3.6 El juego como instrumento de aprendizaje
El juego es fuente de aprendizaje porque a través de este se incita la accion, reflexion y
expresion. Es una actividad que permite investigar y tener claro el mundo de los objetos, de
las personas y su relacion, por medio de la recreacién también se accede a una exploracion
amplia, descubrimiento y creacion de nuevos conceptos. Los nifios/as aprenden con sus
juegos, investigan y descubren el mundo que les rodea, estructurandolo y comprendiéndolo

de manera clara y positiva (Colman, 2016).

La agilidad mental en el juego es constante, razén por la cual el juego implica creacion,
imaginacion, exploracion, reflexion, entre otros aspectos de interaccion. Al mismo tiempo
que el estudiante juega, también crea, inventa situaciones y busca soluciones a diferentes
problemas que se le plantean en el momento. Se dice que el juego favorece
el desarrollo intelectual, ya que es importante aprender a prestar atencion en lo que esta
realizando, es esencial el hecho de razonar para poder ejecutar con éxito el objetivo del

juego.

Existe una estrecha relacién entre jugar y aprender, debido a que cualquier juego que se
presente siempre va a dejar una ensefianza, se lo ve como una oportunidad de aprendizaje,
el estudiante aprende con mucha facilidad al momento que interviene en un juego, le llama
mucho la atencién y quiere seguir jugando para obtener premios o simplemente para

divertirse, una actividad ludica bien establecida, dard mayor realce al desarrollo de una clase.
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Los juegos deben estar considerados como una actividad importante dentro del aula de
clases, estos aportan una forma distinta de adquirir aprendizaje, mientras €l o la estudiante
se recrean también aprenden mucho. Un juego permite guiar el interés del participante hacia
las &reas que intervengan en la actividad realizada. Un docente con iniciativa y que sepa
sacar a flote sus habilidades, creara juegos adecuados al interés, necesidades y expectativas
de los estudiantes. Es deber del docente inventar juegos divertidos y no aburridos.

2.3.6.1 Condiciones para que un juego ayude en el aprendizaje

o

Potenciar la creatividad, dando pautas para que los alumnos desarrollen sus

capacidades en cada actividad presentada.

b. Permitir el desarrollo global del nifio/a, permitiendo interactuar sin limites.

c. Eliminar el exceso de competitividad, buscando mas lo cooperativo que lo
competitivo; dando mas importancia al proceso que al resultado, incentivando a que
el estudiante no vaya por encima de otro solamente por ganar.

d. Evitar situaciones de jugadores espectadores, evitando juegos donde alguien quede
eliminado y no pueda seguir participando, tomandose como una via de aprendizaje
cooperativo impidiendo situaciones de discriminacion o exclusion.

e. El juego debe ser gratificante, y por lo tanto motivante y de interés.

f. Suponer un desafio para el nifio/a, pero que éste sea realizable.

Si se trata de que el aprendizaje se efectie mediante distintas actividades ludicas, el docente
debe estar muy atento para que cierto juego en lugar de ser divertido, cause polémica,
divisién o competitividad en los estudiantes. Es muy necesario que se miren los aspectos
positivos y negativos al momento de planificar un juego, pues este debe llamar la atencion
y estar acorde a las necesidades de todos. Es momento de que los docentes dejen salir a flote

su creatividad, misma que les servira tanto a ellos como a sus educandos.

2.3.7 Aprendizaje Significativo
El aprendizaje significativo se favorece con los puentes cognitivos entre lo que el sujeto, es
decir el estudiante ya conoce y lo que necesita conocer para asimilar significativamente los
nuevos conocimientos. Estos puentes constituyen los organizadores previos, es decir,
conceptos, ideas iniciales y material introductorio, los cuales se presentan como marco de
referencia de los nuevos conceptos y relaciones. La clave del aprendizaje significativo radica
en relacionar el nuevo material con las ideas ya existentes en la estructura cognitiva del
estudiante. Por consiguiente, la eficacia de tal aprendizaje esta en funcion de su caracter
significativo, y ya no estan basadas en técnicas memoristicas que tanto dafio hacen al

aprendizaje del estudiante (Boalm & Prieto, n.d.).
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Desde esta consideracion, en el proceso de dicho aprendizaje, es muy importante y esencial
el hecho de conocer la estructura cognitiva del alumno; pues, no solo se trata de saber la
cantidad de informacién que posee, sino cuales son los conceptos basicos que maneja en
cuanto a un tema determinado. Los principios de aprendizaje de Ausubel, son muy efectivos
para poder conocer la organizacién de la estructura cognitiva del educando, lo cual permitira
una mejor orientacion de la labor educativa, ya no con “mentes en blanco” o que el
aprendizaje empiece de ‘“cero”, por el contrario, los educandos tienen una serie de
experiencias y conocimientos que influyen en su aprendizaje y pueden ser aprovechados
para su beneficio, si el docente logra captar los conocimientos previos, podra transmitir una

ensefianza eficaz, por la que se lograra el aprendizaje significativo, ya mencionado.

2.3.7.1 Implicaciones Pedagogicas del Aprendizaje Significativo
Para Ausubel (2009), aprender es sinénimo de comprender e implica, como se ha dicho mas
arriba, una vision del aprendizaje basada en los procesos internos del alumno y no so6lo en
las respuestas externas. Con intencidon de promover la asimilacion de saberes, el profesor
utilizara organizadores previos que favorezcan la creacion de relaciones adecuadas entre los
saberes previos y los nuevos. Los organizadores tienen la finalidad de facilitar la ensefianza
receptiva significativa, lo que permite que la exposicion organizada de los contenidos

propicie una mejor comprension.

En el analisis del aprendizaje significativo como proceso, activo y personal, en el que los
pensamientos, expresados simbolicamente de modo no arbitrario y objetivo, se unen con los
conocimientos ya existentes, los mapas conceptuales son una derivada de estos
planteamientos dentro de los modelos del procesamiento de la informacion. EI mapa
conceptual, ademas de ayudar en el proceso ensefianza-aprendizaje esta basado en “el nuevo

horizonte educativo sintetizado en dos frases: aprender a aprender y ensefiar a pensar”.

2.3.8 Ensefianza-Aprendizaje en Ecuador

El sector educativo ecuatoriano en los Gltimos afos se ha preocupado en mejorar la calidad
de educacion, y por esto, la valoracién cobra un papel trascendental, convirtiéndose en una
herramienta de apoyo para el docente y con esto a su vez permite regular y mejorar el proceso

de ensefianza—aprendizaje (Merchan & Vallejo, 2010).

En el ambito educativo ecuatoriano se ha visto la necesidad de innovar, puesto que las
técnicas utilizadas cominmente no dan resultados muy positivos. Es lamentable
mencionarlo, pero la educacién en Ecuador no es lo que se espera, hay mucho por hacer y

los docentes estan en la obligacidn de actuar al respecto, existen buenas iniciativas y esto se
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deberia tomar muy en cuenta para que el proceso de ensefianza-aprendizaje en cada uno de

las instituciones educativas dé mejores efectos y se mejore la calidad pedagogica.

Luego de que se inici6 la pandemia el Ministerio de Educacion presentd la Campafia
Conectando al Futuro que tiene por objetivo fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
y disminuir las brechas de conectividad entre estudiantes y docentes. Esta camparia es el
proyecto mas actual por parte de la comunidad educativa ecuatoriana referente al proceso
que mencionamos, mismo que sigue fortaleciendo la ensefianza y aprendizaje que se ha
venido dando a lo largo de algunos afios y ahora se fortalece por medio de la virtualidad que
se est4 llevando a cabo (MinEduc, 2020).

La iniciativa que ha tenido el Ministerio de Educacion es muy buena y con esto se aspira que
se sigan implementando estrategias creativas dentro de cada una de las asignaturas que
constan en el curriculo del sistema educativo ecuatoriano, tomando en cuenta que el
estudiante necesita aprender de forma entretenida, sin perder el sentido de cada uno de los
contenidos que se imparten. La comunidad educativa debera seguir implementando técnicas

Ilamativas, divertidas y que aporten altamente a la ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA

3.1. Enfoque de la investigacion

La presente investigacion tuvo un enfoque cuali-cuantitativo o mixto porque se dio a
conocer un fendmeno social, en este caso la Gamificacion dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, mediante la aplicacion de la Observacién y la Encuesta. El area de conocimiento
se dio en relacion a las ciencias de la educacion, mismo que se configuré como un estudio
humanistico, se utilizé la recoleccién y analisis de datos para responder a las preguntas de
investigacion y revelar sus resultados e impactos en el proceso de interpretacién, de dicho
estudio se obtuvieron caracteristicas especificas y a la vez se lograron datos mediante

instrumentos concretos.

3.2. Disefio de la investigacion

Se trato de un disefio de estudio no experimental, pues no se manipulé ninguna de las dos
variables, sino mas bien se detallé lo que sucede con la técnica de Gamificacion dentro del
aula, luego de observar los hechos tal y como se presentaron en su contexto real o empirico
y en un tiempo determinado; es decir que, se obtuvo resultados en la institucion educativa y
se analizo la técnica utilizada para el desarrollo de una clase, se llevé a cabo en un periodo

de tiempo.

3.3. Tipo de investigacion

Se fundamentd en una investigacion Diagnostica — Exploratoria, ya que permitié ordenar
el resultado de las observaciones de las conductas, las caracteristicas, los factores, los
procedimientos y variables de fendmeno y hecho investigado. Se indagaron las causas o
factores que han dado origen a la Gamificacion dentro del &mbito educativo y a su vez la
manera que esta técnica ha influenciado en los procesos pedagdgicos de la institucion en la

que se realizo la investigacion.
Se aplicaron los siguientes tipos de acuerdo a una clasificacién técnica-metodoldgica:
Por los objetivos

Béasica: A través de este tipo de investigacion se pudo indagar sobre como se ha ido
desarrollando la gamificacion en la educacion, llegando asi a un logro de conocimiento
cientifico en cuanto al tema en cuestién. Por medio de la investigacion basica realizada se
ha podido plantear alternativas de solucion al problema investigado, esto gracias a que se

determino que la técnica investigada ha ayudado de forma eficaz al mejoramiento educativo.
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Por el lugar

Bibliogréafica: Se recabd la informacidn de varias fuentes o referencias bibliogréaficas, libros
y resultados de otras investigaciones tomando como referencia la informacion
correspondiente a las variables de estudio, es decir la gamificacién relacionada con el
proceso que se da dentro del aula de clases para llegar a una ensefianza y aprendizaje
efectivos.

De campo: Pues se mantuvo contacto con el lugar de los hechos, en este caso en el 7mo afio
de E.G.B. de la Unidad Educativa “Madre Gertrudis”, pues de esta manera se obtuvieron los

datos necesarios mediante ciertos instrumentos.

3.4. Nivel o alcance de la investigacion

El alcance de la investigacion que se realizd, tuvo un propdsito central que dependio del
tema o problema y del objetivo que se logrd, el alcance del estudio fue:

Diagnostica: Se fundamentd en un analisis situacional de la Gamificacion presente en la
Unidad Educativa, de ahi la existencia del problema que ameritd ser estudiado para
determinar los resultados correspondientes y las conclusiones oportunas.

Exploratoria: Se constituyo en un nivel basico de investigacion, porque fue el fundamento
previo a la realizacion de una investigacion de corte descriptivo o explicativo, es decir que
este nivel sirvid para obtener una idea general en la orientacion de los problemas educativos
dentro del aula de clase y como estos podrian ser solucionados mediante la técnica de
Gamificacion, tomando en cuenta que la misma ayuda de forma positiva a la educacion.
Descriptiva: Se buscd especificar propiedades y caracteristicas importantes de las
actividades gamificadoras y la forma en que estas mejoran la calidad de la educacion. Se
describio las preferencias de los estudiantes y la manera en que el docente cumple su clase,
se exploro diversas situaciones en base a la recoleccion de datos que demostraron la realidad

de la educacion actual y el papel fundamental tanto del profesor como de los educandos.

3.5. Estudio

Se llevo a cabo un estudio transversal, debido a que se tomoO en cuenta una muestra o
poblacion especifica, estudiantes de 7mo afio de E.G.B. y a su vez se limit6 a un tiempo o

periodo concreto, que fue el afio lectivo 2020-2021.
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3.6. Método

Cientifico: pues aqui intervinieron varios métodos como el inductivo, mismo que se dio a

conocer dentro del marco teorico, tomando la informacion particular hasta llegar a una

general; luego actud el método deductivo, presente en el planteamiento del problema y

antecedentes, desde un contexto macro, meso y micro; también se tratd de un método

analitico en cuanto al andlisis e interpretacion de datos y hallazgos; y por Gltimo y no menos

importante el método sintético que se pudo observar en las conclusiones y recomendaciones

finales. EI conjunto de estos métodos ayudd a comprobar las variables de estudio.

3.7. Poblacion y Muestra

Hernandez, Fernandez y Baptista (2016), nos dicen “la poblacién o universo se refiere al

conjunto para el cual serdn vélidas las conclusiones que se obtengan: a los elementos o

unidades (personas, instituciones 0 cosas) a las cuales se refiere la investigacion”.

Poblacidn: La poblacion o universo de estudio se constituyo de los siguientes actores

Cuadro 1: Poblacion que forma parte del problema.

Extracto NUmero Hombres Mujeres Porcentaje
Estudiantes 22 12 10 95.65%
Docentes 1 1 0 4.35%
Total 23 13 10 100%

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Yessenia Pico Mejia

Muestra

Se trabajoé con toda la poblacién, de forma que no fue necesario determinar ningln calculo

muestral.

Cuadro 2: Muestra de estudio

Extracto

Numero

Hombres

Mujeres

Porcentaje

Estudiantes
docente

y

23

13

10

100%

Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Yessenia Pico Mejia
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3.8. Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

3.8.1. Técnicas
Observacion: se tratd de una técnica cualitativa mediante la cual se observd detenidamente
el fendmeno de estudio (docente) para obtener informacion importante sobre las técnicas y
estrategias utilizadas en la clase, dicha informacion fue registrada en una ficha.
Encuesta: se realizd esta técnica cuantitativa que ayudod en la recoleccion de datos concretos
de parte de los estudiantes, dichos datos fueron analizados posteriormente.

3.8.2. Instrumentos

Ficha de observacion: esta ayudé en la recoleccion de datos respecto a una clase impartida
por el docente de 7mo afio de E.G.B., de la Unidad Educativa “Madre Gertrudis”.

Cuestionario: Se determinaron varias preguntas correspondientes al tema de investigacion,
la encuesta se realizd concretamente a los estudiantes de 7mo afio de E.G.B., de la Unidad
Educativa “Madre Gertrudis™.

3.9. Técnicas para el procesamiento de interpretacién de datos

Para desarrollar la investigacion se tomo en cuenta lo que nos dice Hernandez; Fernandez y
Baptista “Las técnicas de recoleccion de datos son distintas formas o maneras de obtener la
informacion. Son ejemplos de técnicas; la observacion directa, la encuesta en sus dos

modalidades (entrevista o cuestionario), el analisis documental, analisis de contenidos, etc.”

Se utilizd las técnicas que nos sugieren la estadistica en el procesamiento de los datos de
informacion obtenida, se complementd con la elaboracion y el registro en estadigrafos de
representacion grafica como son: cuadros y pasteles, a partir del analisis y cumplimiento de

actividades como:

e Codificacion de la informacion donde se realiz6 un primer ordenamiento de sus
indicadores con sus respectivas categorias y objetivos.

e El disefio, elaboracién y aplicacion de las Encuestas y Ficha de Observacion.

e Revision y aprobacion por parte del tutor.

e Aplicacion de los instrumentos.

e Tabulacion y representacion grafica de los resultados.

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

4.1. Resultados de la Encuesta a Estudiantes.
A través de una encuesta realizada a los estudiantes de 7mo afio de E.G.B. de la Unidad
Educativa “Madre Gertrudis”, se han obtenido los siguientes resultados divididos en

subcategorias que se presentan a continuacion:

ESTRATEGIA DE GAMIFICACION

Pregunta 1: ¢Ha escuchado hablar acerca de la estrategia de Gamificacion?

Cuadro 3: Estrategias educativas.

VARIABLES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)
Si 4 18,2 %
No 18 81,8 %
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Gréfico 3: Estrategias educativas

@ s
@ Mo

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, 18 de ellos que representan el 81,8% han
respondido que no han escuchado hablar de la estrategia de Gamificacion; los 4 restantes
que representan el 18,2% mencionan que si han escuchado acerca de dicha estrategia.

Interpretacion: En esta pregunta se nota claramente que adn es deficiente el conocimiento
sobre la estrategia educativa de Gamificacion, misma que es de gran ayuda para que cada
estudiante vaya desarrollando habilidades y se presente de mejor manera el proceso de
ensefianza-aprendizaje, es importante que los docentes den a conocer dicha técnica, dando
una explicacion introductoria y luego llevando a la practica distintas actividades
gamificadoras dentro del aula de clases.
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APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Pregunta 2: Seleccione la forma con la que mas le gusta aprender:

Cuadro 4: Adquisicion de aprendizajes mediante formas distintas.

VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)
Teoria 6 27,3 %
Juegos 15 68,2 %
Reflexiones 1 4,5%
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Gréfico 4: Adquisicion de aprendizajes mediante formas distintas.

@ Teoria

@ Juegos
Reflexiones

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, 15 de ellos que representan el 68,2% han
respondido que les gusta aprender por medio de juegos; 6 que representan el 27,3%, prefieren
aprender mediante teoria y tan solo 1 estudiante que representa el 4,5%, menciona gue seria

mejor aprender con reflexiones.

Interpretacion: Esta pregunta muestra que la mayoria de estudiantes prefiere recibir un
aprendizaje mediante juegos, es decir que desean divertirse y aprender a la vez, los
estudiantes aprenden de mejor manera si se entretienen, es necesario sacarlos de la rutina y
monotonia con la que se ha venido trabajado durante muchos afios en las instituciones
educativas, por lo tanto, la estrategia gamificadora es esencial en un aula de clases, de esta

manera los estudiantes van a entretenerse y el aprendizaje sera mucho mas efectivo.
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PARTICIPACION E INTERACCION
Pregunta 3: ¢El docente realiza juegos o actividades participativas al momento de impartir
una clase?

Cuadro 5: Dinamismo y participacion efectiva.

VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)
Siempre 4 18,2 %
Casi Siempre 2 9,1%
A veces 10 45,5%
Casi Nunca 4 18,2%
Nunca 2 9,1%
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico
Grafico 5: Dinamismo y participacion efectiva.

& Siempre
@ Casi Siempre

Aveces
@ Casi Munca
@ Munca

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Pico
Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, 10 de ellos que representan el 45,5% han
respondido que el docente a veces realiza actividades participativas al momento de impartir
su clase; 4 que representan el 18,2%, dicen que el docente siempre utiliza juegos y otras
actividades participativas; otros 4 estudiantes, que equivale a un 18,2%, dicen que casi
nunca; 2, esto equivale un 9,1% mencionan que casi siempre lo hace, por ultimo 2 estudiantes
representando el 9,1% han indicado que nunca han existido este tipo de actividades en la
clase.

Interpretacion: Se nota claramente que el docente no realiza muy a menudo actividades
donde todos participen y jueguen para poder adquirir sus conocimientos de esta manera, pues
no da paso a una interaccion efectiva de sus estudiantes. El profesor usa muy poco los juegos
u otras actividades ltdicas dentro de sus clases, es por esto que se pueden aburrir facilmente
e incluso resultarles tedioso el tema tratado.
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GAMIFICACION ONLINE

Pregunta 4: ¢Ha trabajado con alguna de las siguientes plataformas: Kahoot, Cerebriti,
Educaplay?

Cuadro 6: Plataformas ludicas en educacion.
VARIABLES FRECUENCIA PORCENTAJE (%)

Si 21 95,5 %
No 1 4,5 %
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Grafico 6: Plataformas ludicas en educacion.

® Si
$ Mo

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, 21 de ellos que representan el 95,5% han
respondido que si han utilizado algunas plataformas de gamificacion como: Kahoot,
Cerebriti y Educaplay; por otro lado, solamente 1 estudiante que representa el 4,5%
menciona que no ha trabajado con las plataformas mencionadas.

Interpretacion: En esta pregunta se ve reflejado que la mayoria de estudiantes del séptimo
afio de E.G.B, de la Unidad Educativa “Madre Gertrudis”, han podido relacionarse y trabajar
con plataformas que ofrecen juegos educativos, mismos que desarrollan capacidades y
despiertan el interés por aprender. Dichas plataformas se encuentran al alcance de todos,
pero deben ser orientadas por el docente para su uso adecuado, se los puede utilizar para una
evaluacion, para aprender un tema especifico o simplemente para divertirse un poquito

dentro del aula de clases 0 a su vez practicar en casa.
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CLASES DINAMICAS
Pregunta 5: ¢;Le parecen divertidas las clases impartidas por el docente?

Cuadro 7: Diversion en relacion con el aprendizaje.

VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)
Siempre 6 27,3 %
Casi Siempre 3 13,6 %
A veces 11 50%
Casi Nunca 2 9,1%
Nunca 0 0%
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Grafico 7: Diversion en relacion con el aprendizaje.

® siempre
@ cCasi Siempre

Aveces
® Casi Nunca
@ Nunca

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, 11 quienes representan el 50% han respondido
que a veces se divierten con las clases de su docente; 6 que equivalen al 27,3% dicen que
siempre les resulta divertido lo que su docente imparte; 3 estudiantes que dan un porcentaje
de 13,6% mencionan que casi siempre y los 2 restantes que representan el 9,1% han indicado
que casi nunca se divierten con las clases impartidas por el profesor.

Interpretacion: De esta forma se observa que la mayor parte de estudiantes encuestados
han sefialado que a veces el docente hace de sus clases un espacio divertido, es decir que
aqui jugaria un papel clave la manera que busca el profesor para impartir el conocimiento,
es esencial que haga de sus clases un lugar entretenido, donde el alumno pueda interactuar y
participar pero se divierta, para que no se le tornen aburridos los temas que se tratan en el
aula, es asi como la educacidn ird cambiando para bien.
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JUEGOS EDUCATIVOS

Pregunta 6: Al momento de ser parte de un juego, ¢usted se encuentra motivado(a) y trata
de dar lo mejor?

Cuadro 8: Motivacion y logro de metas.
VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)

Si 22 100 %
No 0 0%
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Grafico 8: Motivacién y logro de metas.

@ Si
@ No

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, el 100% han respondido que se sienten

motivados con un juego Yy siempre van a dar lo mejor.

Interpretacion: En la pregunta 5 se nota que los juegos son una estrategia muy adecuada
para la ensefianza, pues de esta manera se despierta el interés del estudiante y si se les motiva
ellos van a hacer lo mejor para poder ganar, es asi que ellos estaran mayormente interesados
por aprender. El docente siempre debe estar motivando con un premio o recompensa, ya sea
de puntos o algin pequefio detalle, pues asi es como el educando se siente atraido y realizara

con mucho entusiasmo tal o cual actividad lidica que ha sido asignado.
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JUEGO Y PARTICIPACION

Pregunta 7: Cuando juega o participa usted se siente.

Cuadro 9: Sentimientos expresados al participar de un juego.

VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)
Feliz 14 63,6 %
Motivad(a) 8 36,4 %
Enojad(a) 0 0%
Triste 0 0%
TOTAL 22 100 %
Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico
Graéfico 9: Sentimientos expresados al participar de un juego.
® Feliz
@ WMotivado(a)
Enocjado(a)
® Triste

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, 14 de ellos que representan el 63,6% han
respondido que se sienten felices al momento de participar o jugar en una clase; en cambio,
los 8 restantes que representan el 36,4% mencionan que las clases participativas y con

juegos, los motiva.

Interpretacion: La presente pregunta da a entender que los estudiantes se sienten felices y
motivados cuando el docente utiliza el juego o realiza una clase participativa. Cada alumno
expresa distintos sentimientos, pero lo mas gratificante es que estas emociones no son
negativas si no por el contrario, el juego despierta en ellos efectos totalmente positivos y que
dan a entender una vez mas que las actividades ludicas dentro del aula son efectivas para

que el estudiante se divierta y aprenda de la mejor manera.
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RELACION DOCENTE-ESTUDIANTE
Pregunta 8: ;/Cree usted que realizar mas actividades participativas como juegos, ayudaria
a mejorar la relacion docente-estudiante?

Cuadro 10: Influencia de ciertas actividades en la relacién docente-estudiante.

VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)
Totalmente de acuerdo 10 45,5 %
De acuerdo 10 45,5 %
Ni en acuerdo, ni en desacuerdo 2 9,1%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Grafico 10: Influencia de ciertas actividades en la relacién docente-estudiante.

@ Totalmente de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Totalmente en desacuerdo

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Pico
Analisis: Luego de realizar la encuesta a 22 estudiantes, 10 de ellos quienes representan el
45,5% han dicho que estan totalmente de acuerdo que, al realizar actividades como juegos
en el aula, existe mejora en la relacion docente estudiante; otros 10 que representan el 45,5%
mencionan que estan de acuerdo con lo antes mencionado; y, 2 estudiantes quienes dan un
porcentaje del 9,1% se mantienen en un nivel neutro, es decir no estan de acuerdo, pero
tampoco en desacuerdo.

Interpretacion: En la pregunta ocho, se puede ver reflejado que existe una equivalencia
entre los estudiantes que estan totalmente de acuerdo y solo de acuerdo, es decir por medio
de esto se nota que, si influye el hecho de realizar actividades ludicas en el aula, ya que asi
se mejora la estrecha relacion del estudiante con su docente, siendo esto un punto muy
importante para que el proceso de ensefianza-aprendizaje se efectle de forma eficaz.
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CLASE TEORICA O PRACTICA

Pregunta 9. Usted disfruta de una clase cuando.

Cuadro 11: Teoria y préatica dentro del aula de clases.

VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)
Es practica 19 86,4 %
Se basa en conceptos 3 13,6 %
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Pico

Grafico 11: Teoria y prética dentro del aula de clases.

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Pico

@ Es practica
@ Se basa en conceptos

Analisis: De un total de 22 estudiantes, 19 de ellos que representan el 86,4% han respondido

que prefieren que una clase se dé de forma practica; mientras que los 3 restantes quienes

representan el 13,6% mencionan que prefieren una clase que se basa en conceptos.

Interpretacion: En la presente pregunta se nota claramente que la mayor parte de

estudiantes prefieren las clases practicas, aquellas que salen de la monotonia con la que se

ha trabajado siempre, sin embargo, si existen aun aquellos que prefieren conceptos y con

esto ciertamente se continta con lo las clases tradicionales, mismas que se no se buscan

erradicar por completo, pero si buscar metodologias para que ayuden a renovar. De cierta

manera se ve reflejado que van por un buen camino y este deseo de recibir clases practicas

también motivara al docente a planificar algo dindmico e interactivo.
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ENSENANZA DOCENTE

Pregunta 10: Las clases de su docente le resultan:

Cuadro 12: Participacion e interaccion en el aula de clases.

VARIABLES FRECUENCIA | PORCENTAJE (%)
Divertidas y dinamicas 18 81,8 %
Aburridas y no participativas 4 18,2 %
TOTAL 22 100 %

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Pico

Grafico 12: Participacion e interaccion en el aula de clases.

@ Divertidas v dindmicas
@ Aburridas v no participativas

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”

Elaborado por: Deisy Pico

Analisis: De los 22 estudiantes encuestados, 18 de ellos que representan el 81,8% han

respondido que las clases les resultan divertidas y dinamicas; en cambio, los 4 restantes que

representan el 18,2% mencionan que las clases son aburridas y no participativas.

Interpretacion: En la pregunta diez, el mayor porcentaje de estudiantes mencionan que las

clases impartidas por su docente son dindmicas, ellos participan y se sienten a gusto con los

contenidos. Es decir que el docente da lo mejor, hace las clases entendibles y el estudiante

se divierte mientras aprende, el profesor esta haciendo un buen trabajo, sin embargo, aln

hay trabajo por hacer y mejorar en aquellos estudiantes que alun no se sienten a gusto con

una clase, es importante tomar en cuenta que todos los educandos sientan interés y deseo de

aprender, no solamente enfocarse en unos pocos.
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4.1.Resultados de la Ficha de Observacion al Docente.

En la observacion de una clase impartida por el docente se pudo recabar los siguientes

resultados.

Cuadro 13: Resultados generales de la Ficha de Observacion

FICHA DE OBSERVACION

Casi
Items Siempre

(1)

siempre

()

A veces

(3)

Casi

Nunca

(4)

Nunca

(5)

1. Al

docente realiza alguna actividad

iniciar las clases el

motivadora.

2. Los estudiantes participan
activamente cuando el docente

realiza algun juego.

3. Los estudiantes muestran
interés a las actividades ludicas

presentadas por el docente.

4. El docente es activo y

dindmico.

5. El docente transmite sus
conocimientos utilizando

herramientas Iudicas.

6. Los estudiantes se divierten
con la clase que imparte su

docente.

7. Los

protagonistas de la clase a partir

estudiantes  son

de las actividades que realiza el

docente.
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8. Los estudiantes realizan las
actividades  asignadas  sin X

objecion alguna.

9. El docente utiliza estrategias
divertidas durante toda la clase X
impartida.

10. Se evidencia el aprendizaje

al finalizar la clase. X

Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico

Grafico 13: Resultados generales de la Ficha de Observacién

RESUTADOS DE LA FICHA DE
OBSERVACION

4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
n
0
Siempre Casi Siempre A veces Casi Nunca Nunca
Fuente: Unidad Educativa “Madre Gertrudis”
Elaborado por: Deisy Pico
Anélisis:

Luego de haber observado una clase dictada por el docente de séptimo afio de E.G.B., de la
Unidad Educativa “Madre Gertrudis”, se evidencia que la mayoria de items propuestos se
realizan a veces; otros se presentan casi nunca; por otro lado, también aquellos que casi

nunca se realizan y existen en una gran minoria los que se ven reflejados casi siempre.
Interpretacion:

Tomando en cuenta los resultados de la ficha de observacion, se revela que aun esta faltando
algo de parte del docente para despertar el interés e interaccion de sus estudiantes, no se ve
reflejada la utilizacién de la técnica de Gamificacidn en su totalidad, pues el maestro debe

plantear juegos educativos acordes a las necesidades de sus alumnos y mediante esto ayudar
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a que ellos desarrollen habilidades con su participacion constante, es esencial que se
encuentren muy interesados en la actividad planteada para que asi se desenvuelvan de la
mejor manera, se pueden hacer uso de herramientas lidicas, mismas que son importantes y
muy necesarias para que una clase se desarrolle d forma efectiva y el aprendizaje dé buen
resultado. Un docente debe hacer de sus clases un ambiente atractivo y divertido porque esto
ayuda a que el estudiante se concentre y dé lo mejor; por lo tanto, el dinamismo del docente
debe estar siempre presente, es importante que se realicen cosas innovadoras dentro del aula,
que dé el ejemplo de participacion y motive para que sus estudiantes también estén activos,

no solo a veces, ni casi siempre; por el contrario, esto se debe dar siempre.

4.2. Discusion Final:
La Gamificacion es una técnica que aporta de manera muy eficaz dentro del &mbito
educativo, luego de un andlisis general dentro de la institucion educativa donde se realizo la
presente investigacion, se puede afirmar que utilizar la técnica gamificadora realmente
interviene de manera positiva dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, puesto que se nota
claramente que el estudiante esta mas interesado por aprender a través de actividades fuera
de lo comdn, con la utilizacion de la tecnologia y materiales que se encuentran a su alrededor

y no solamente por medio de textos o conceptos que forman parte de lo tradicional.

Los protagonistas de una clase deben ser los estudiantes, puesto que son ellos los que deben
adquirir los conocimientos, ellos deben participar activamente todo el tiempo en el aula de
clases, para esto es importante que el docente planee acciones para que el educando tome
protagonismo y haga suyo el contenido que se va analizando. Hay mucho por hacer, pues las
instituciones educativas deben tomar en cuenta que sin estudiantes no podria existir la

educacion, es a ellos a los que se debe instruir y guiar de la mejor manera.

Utilizar herramientas gamificadoras como Kahoot, Quizzis, Socrative, entre otras;
benefician al aprendizaje efectivo del estudiante y también ayuda al docente a interactuar de
mejor manera dentro de su clase, el tema se vuelve mas interesante y el ambiente en el aula
no se torna para nada aburrido, por el contrario, todos participan y al docente ir evaluando

se da cuenta de que esta técnica realmente beneficia e interviene de forma eficaz.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

1. El docente no utiliza una estrategia especifica al momento de impartir su clase, pues
hace uso de diversas técnicas; sin embargo, no todas son las adecuadas para que el
estudiante adquiera conocimientos y llegue a un aprendizaje efectivo. Es necesario
recalcar que muchas veces se basa en la educacion tradicional a través de carga de teoria,
memorizacidn, uso de textos; y, las estrategias utilizadas no son innovadoras para que
el estudiante se sienta atraido y motivado.

2. Se identifican herramientas gamificadoras que podrian ser utilizadas dentro de sus
clases, mismas que ayudaran al estudiante a interesarse por el contenido que se trata dia
a dia en el aula. Dichas herramientas son faciles de manipular y estan disefiadas
especificamente para apoyar dentro del ambito educativo. Tanto el docente, como el
estudiante se benefician por medio de ellas, puesto que la clase se vuelve interactiva,

participativa y el aprendizaje se vuelve divertido.

3. Se describen actividades gamificadoras, como por ejemplo una Gincana, donde se
presentan distintos retos a los participantes; también se propone la creacion de un robot
con materiales del entorno; un rompecabezas, que ayuda en el desarrollo de la
creatividad; y, varias actividades ludicas, mismas que facilitan el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Pues cada estudiante es diferente, por lo tanto, se han determinado
actividades que despierten el interés en cada uno de ellos, dichas actividades son faciles
de realizar y estan encaminadas en el uso de materiales de su entorno, el trabajo en
equipo y la interaccion del docente con cada uno de sus estudiantes, a través de juegos

y dinamismos se logra el aprendizaje significativo.
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5.2 RECOMENDACIONES

R/
L X4

Los docentes deberian salir de la educacion mondtona y dar uso de estrategias
actuales que despierten el interés por aprender, por investigar, existen ya muchas
formas innovadoras para ensefiar, las cuales llaman la atencion y el educando observa
los contenidos de forma diferente.

Es de suma importancia establecer la utilizacion de herramientas gamificadoras
dentro del aula de clases, pues la misma beneficia tanto a los docentes como también
a los estudiantes, dicha técnica ayuda a que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
facilite, es decir que a través de ella se crea una clase participativa, dinamica y
divertida. Los contenidos se vuelven mas entretenidos.

Las actividades gamificadoras dan buenos resultados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, por lo tanto, deben ser puestas en practica dentro de la educacion,
muchas veces el docente no tiene conocimiento o simplemente no quiere utilizarlas,
pero estan al alcance de todos, es por esto que cada docente debe realizar actividades

participativas y asi guiar a sus estudiantes con calidad y eficiencia.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumentos de recoleccién de datos - ENCUESTA

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE 7mo ANO DE E.G.B., DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “MADRE GERTRUDIS”, CEVALLOS TUNGURAHUA.
Objetivo: Analizar el uso de la Gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes de 7mo afio de E.G.B., de la Unidad Educativa “Madre Gertrudis”, Cevallos-

Tungurahua, periodo 2020-2021.

Instruccién: Se solicita leer detenidamente cada una de las preguntas planteadas y responder

la alternativa que crea conveniente.

1. ¢Ha escuchado hablar acerca de la estrategia de Gamificacion?

O si
O No

2. Seleccione la forma con la que mas le gusta aprender:
O Teoria
O Juegos

O Reflexiones
3. ¢El docente realiza juegos o actividades participativas al momento de impartir

una clase?
O Siempre
O Casi Siempre
O A veces
O Casi Nunca

O Nunca
4. ¢Ha trabajado con alguna de las siguientes plataformas: Kahoot, Cerebriti,

Educaplay?
O si
O No
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5. ¢Le parecen divertidas las clases impartidas por el docente?
O Siempre

O casi Siempre

O A veces

O Casi Nunca

O Nunca
6. Al momento de ser parte de un juego, ¢usted se encuentra motivado(a) y trata

de dar lo mejor?
O si
O No

7. Cuando juega o participa usted se siente:
O Feliz

O Motivado(a)

O Enojado(a)

O Triste
8. ¢Cree usted que realizar mas actividades participativas como juegos, ayudaria

a mejorar la relacion docente-estudiante?
O Totalmente de acuerdo
O De acuerdo
O Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
O En desacuerdo

O Totalmente en desacuerdo

9. Usted disfruta de una clase cuando:
O Es practica

O Se basa en conceptos

10. Las clases de su docente le resultan:
O Divertidas y dindmicas

O Aburridas y no participativas.
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccién de datos - FICHA DE OBSERVACION

FICHA DE OBSERVACION

items

Siempre

@

Casi
siempre (2)

A veces

®)

Casi

Nunca

(4)

Nunca

®)

1. Al iniciar las clases el docente

realiza alguna actividad motivadora.

2. Los estudiantes

activamente cuando el docente realiza

participan

algln juego.

3. Los estudiantes muestran interés a
las actividades ludicas presentadas por

el docente.

4. El docente es activo y dinamico.

5 El

conocimientos

docente  transmite  sus
utilizando

herramientas ludicas.

6. Los estudiantes se divierten con la

clase que imparte su docente.

7. Los estudiantes son protagonistas
de la clase a partir de las actividades
que realiza el docente.

8. Los estudiantes realizan las
actividades asignadas sin objecion

alguna.

9. El

divertidas durante toda

docente utiliza estrategias
la clase

impartida.

10. Se evidencia el aprendizaje al

finalizar la clase.
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Anexo 3: Evidencias del estudio de campo — Capturas
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