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1. Titulo

Uso de la gamificacién como estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de octavo grado de educacion general bésica en el rea
de educacién cultural y artistica de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de

Jesus de la ciudad de Loja, afio lectivo 2022- 2023.



2. Resumen

La gamificacién, como estrategia educativa, se presenta como una opcién para
brindar una ensefianza innovadora en todas las asignaturas del curriculo, en este caso de
Educacién Cultural y Artistica, mediante la incorporacién de elementos de juego en el
entorno educativo, busca mejorar la motivacion de los estudiantes. Por lo tanto, para lograr
una implementacion efectiva de la gamificacion en el aula, es fundamental familiarizarse
con las principales estrategias de gamificacion que apoyen el proceso de ensefianza-
aprendizaje y se respalden en el uso adecuado de las herramientas digitales. La presente
investigacion tuvo como objetivo principal analizar la utilizacion de la gamificacion como
estrategia motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de octavo
grado de educacion general basica en el area de Educacién Cultural y Artistica de la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de Jesus de la ciudad de Loja, durante el afio lectivo
2022-2023. La metodologia aplicada fue de caracter deductivo, con enfoque cuantitativo y
el tipo de investigacion descriptiva-exploratoria. Se realiz6 una revision bibliogréafica en
diversos repositorios académicos y revistas cientificas, 1o que permitié construir un marco
teorico sélido que incluye definiciones, clasificacidn y ventajas de la gamificacion, ademas
de las caracteristicas de las herramientas digitales, asi también como aspectos relacionados
con la motivacion. Se disefié un instrumento de recoleccion de datos basado en la Norma
UNE, generando resultados que permitieron sistematizar la informacion recopilada. Se
obtuvo de la investigacion que 13 estrategias de gamificacion aportan mayor motivacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en Educacion Cultural y Artistica. Ademas, se
evidencio que entre las diversas herramientas utilizadas por el docente para gamificar sus
clases, Kahoot y Quizizz destacaron por su capacidad para generar un mayor interés y
motivacidn en los estudiantes hacia los contenidos de la asignatura, las cuales en su disefio

cuentan con elementos de gamificacion.

Palabras clave: Gamificacion, Estrategia, Motivacion, Ensefianza, Aprendizaje.



Abstract

Gamification, as an education strategy, is presented as an option to provide an
innovative teaching in all subjects of the curriculum, in this case Cultural and Artistic
Education, through the inclusion of gaming elements in the education environment, aims to
improve the motivation of the students. Therefore, to accomplish an effective
implementation of gamification in the classroom, it is essential to familiarize with the main
strategies of gamification that helps the process of teaching-learning and supports the proper
use of digital tools. The present investigation had as a main objective to analyze the use of
gamification as a motivational strategy in the teaching-learning process of the students of
grade eight of basic education in the area of Cultural and Artistic Education of the “Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de Jests” in the city of Loja, during the school year
2022-2023. The methodology applied was of deductive character, with a quantitative
approach and a descriptive-exploratory investigation A bibliographic review was carried out
in many academic repositories and scientific magazines, which allowed us to build a solid
theoretical framework that includes definitions, classifications, advantages of gamification,
the characteristics of digital tools, as well as aspects related to motivation. A data collection
instrument was designed based on the UNE Standard, generating results that allowed to
systematize the information collected. It was obtained from the investigation that 13
strategies of gamification contribute to increase motivation in the teaching-learning process
in Cultural and Artistic Education. Moreover, among the various tools used by the teacher
to gamify their lessons it was showed that Kahoot and Quizizz stand out due to its capacity
to generate an elevated interest and motivation in the students towards the contents of the
subject, which in its design count with gamification elements.

Keywords: Gamification, Strategy, Motivation, Teaching, Learning.



3. Introduccidén

En la actualidad, la educacién experimenta cambios significativos debido a la
implementacion de metodologias activas que buscan motivar al alumnado y fomentar su
participacion activa en el proceso de aprendizaje. Parra et al. (2020), indican que “una de las
principales preocupaciones de los docentes en la actualidad es la falta de motivacion,
implicacion y participacion de los estudiantes en clase™. Por otra parte, Marquez y Abundez
(2015), enfatizan que, “la motivacién abarca procesos que proveen energia, direccionan y
mantienen la conducta de los estudiantes, de tal forma que debe considerarse como una de
las tareas fundamentales de la ensefianza, ya que para lograr que los alumnos aprendan, es
esencial que participen a nivel cognitivo, emocional y conductual en las actividades propias
de la clase” (p. 5). Por tal razon Gaspar (2021), sefiala que los docentes deben emplear
diferentes estrategias como la gamificacion para despertar el interés del estudiante y crear
un ambiente favorable donde interactle con los contenidos y la tecnologia de una manera
amena, teniendo en cuenta que se puede emplear en los diferentes momentos didacticos, lo
que contribuye a que el estudiante sea capaz de evaluar su progreso y disfrute durante la

actividad.

Por lo tanto, el presente trabajo de investigacion tiene como propdsito analizar la
utilizacion de la gamificacién como estrategia motivacional en el proceso de ensefianza
aprendizaje en los estudiantes de octavo grado de educacién general béasica en el area
de educacién cultural y artistica de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de
Jesus de la ciudad de Loja, afio lectivo 2022- 2023.

Este tema de investigacion proporciona un aporte significativo para los docentes, ya
que les permite conocer las estrategias de gamificacion que contribuyen a la motivacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, apoyadas por herramientas digitales. Cada una de estas
herramientas esta disefiada con elementos de gamificacion que pueden ser analizados por los
educadores para seleccionar las mas adecuadas y asi implementar estrategias gamificadas
gue motiven a los estudiantes a aprender sobre la asignatura. Al contar con este
conocimiento, los docentes pueden crear un ambiente educativo mas motivador y
enriquecedor, lo que favorecera el aprendizaje y el desarrollo integral de los estudiantes. Por
tanto, de acuerdo con el Ministerio de Educacion (2021), enfatiza que, “la gamificacion, al
integrar elementos ludicos en el proceso educativo, no solo mejora la atencién de los

estudiantes, sino que también ofrece ventajas en la planificacion y la mejora del proceso de
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ensefianza-aprendizaje”.

Autores como San Andrés et al. (2021), Sanchez (2019) y Gamero (2022) han
enfatizado en sus investigaciones gque, la gamificacion como estrategia de motivacion mejora
significativamente el interés de los estudiantes por la asignatura, permitiéndoles sentirse
protagonistas del proceso de aprendizaje y generando un mayor compromiso con su
desarrollo académico. Al adoptar esta metodologia, los estudiantes se sienten motivados y
expresan felicidad y entusiasmo al realizar las actividades propuestas en clase, lo que los
impulsa a participar de forma competitiva y eficiente, aumentando asi su interés en el

aprendizaje de manera ldica y atractiva.

En el transcurso de la investigacion se presentaron ciertas limitaciones debido a que,
se coincidié con la culminacion del afio lectivo escolar, por lo que la recoleccidon de los datos
informativos se ejecutdé de manera rapida puesto que la institucion educativa, se encontraba
por iniciar las pruebas del tercer parcial del segundo quimestre. Pese aquello, se logro
recoger los datos e informacidn necesaria para sustentar la investigacion. De esta forma, se
deja una base sélida para futuros trabajos investigativos, tanto a nivel individual como para
la comunidad académica en general. Aprovechar los resultados y las conclusiones
alcanzadas en este estudio puede fomentar un mayor avance en la comprension de la
gamificacion como estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y abrir
nuevas perspectivas para mejorar la practica educativa y promover un aprendizaje mas

efectivo y motivador.



4. Marco Teodrico

4.1. Estrategias de ensefianza aprendizaje

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje se han convertido en un aspecto clave
dentro del &mbito educativo, segun Diaz y Hernandez (1999) las definen, como
“procedimientos o recursos utilizados por el docente para fomentar aprendizajes
significativos que se basan en los procesos de las estrategias cognitivas, partiendo de la idea
fundamental de que el educador tiene la responsabilidad no solo de ensefiar los contenidos
de su especialidad, sino también de ensefiar a aprender”. Es decir, estas estrategias implican
la participacion activa tanto del docente como de los estudiantes en las actividades aulicas,
las cuales pueden incluir el uso de tecnologia, el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje

basado en proyectos, la gamificacion, entre otros enfoques.

Para comprender a fondo este concepto, es importante analizar de manera individual
las estrategias tanto de ensefianza como de aprendizaje, para comprender su funcién dentro

de los procesos educativos.

Montagud (2020) manifiesta que, “las estrategias de ensefianza son métodos,
procedimientos o recursos utilizados por los profesores para conseguir que sus alumnos
logren aprendizajes significativos”. En este sentido, la aplicacion de estas estrategias permite
al profesorado transformar el aprendizaje en un proceso activo, méas participativo y que el

alumno recuerde con mayor facilidad.

Las estrategias de aprendizaje, segun el autor Guerrero (2019), “son una secuencia
de operaciones cognoscitivas y procedimentales para procesar informacion y aprenderla
significativamente. Los procedimientos usados en una estrategia de aprendizaje se

denominan técnicas de aprendizaje”.

En concordancia con lo antes mencionado, las estrategias de ensefianza aprendizaje,
resultan ser procesos sistematicos y organizados en donde el docente disefia planificaciones,
de acuerdo a los objetivos que quiere alcanzar en clases, a su vez implica la combinacion de
técnicas, herramientas y recursos, con el fin de que el estudiante adquiera, comprenda,
recuerde y aplique la informacién. Es por ello, que tanto los docentes como estudiantes
deben contar con estrategias adecuadas que les permitan mejorar su desempefio en el proceso

de ensefianza- aprendizaje.



4.1.1. Estrategias de ensefianza aprendizaje en el area de Educacion Cultural y Artistica
(ECA).

Las estrategias de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica (ECA) estan orientadas a que el estudiante desarrolle habilidades creativas,
innovadoras y de resolucion de problemas de la vida cotidiana. De acuerdo con Gordillo et
al. (2019):

Las estrategias de ensefianza se basan a partir del acercamiento a diversos lenguajes
artisticos como la pintura, danza, dramatizacion, expresion corporal, logrando
conexiones simbolicas con el mundo actual y que permiten el desarrollo de la
imaginacion y la creatividad, siendo mediador entre su yo, el otro y el mundo que le
rodea, puntos fundamentales de la propuesta de area de estudio. Donde los
aprendizajes lleven a nifios y adolescentes a reconocer sus talentos, a desarrollar
habilidades que les permitan enfrentar los retos personales y profesionales de estas
sociedades, a convivir en paz, armonia con sus pares y protegiendo el ambiente. (pp.
207-209)

La Educacion Cultural y Artistica tiene influencia directa porque permite generar
diferentes propuestas y proyectos para fijar los sucesos en el tiempo y el espacio,
posibilitando la vision y conexion con una misma realidad compartida en la que necesitamos
entender estas diferentes propuestas, ya que sirven también para transmitir los valores que

se manifiestan en el espacio escolar (Ministerio de Educacion, 2016, p.53).

En este contexto, las estrategias de ensefianza-aprendizaje que se pueden emplear en
el area de Educacion Cultural y Artistica, deben estar enfocadas en fomentar la creatividad,
la apreciacion, el conocimiento del arte y la cultura. Entre las estrategias que se pueden
utilizar se encuentra: el aprendizaje basado en proyectos, gamificacion, el aprendizaje
cooperativo, el uso de tecnologias y medios de comunicacién, entre otros. Dichas estrategias

permiten al estudiante desarrollar habilidades de investigacion, creatividad y colaboracion.

4.1.2. Estrategias de ensefianza aprendizaje mediadas por tecnologia.

Las estrategias de ensefianza aprendizaje, mediadas por tecnologia, trata sobre la
incorporacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) dentro del aula.
Segun Marin et al. (2017, p.32, citado en Flores y Fernandez, 2019), manifiesta que la



sociedad actual necesita del sistema educativo, la implementacion de procesos y estrategias
de ensefianza- aprendizaje mediadas por herramientas tecnoldgicas, que brinden al docente
la posibilidad de aplicar procedimientos organizados para llevar al estudiante a concentrar
su atencion en el aprendizaje, resaltando la importancia en la incorporacion de estrategias

mediadas por TIC de manera efectiva.

Para que las estrategias de ensefianza puedan generar aprendizaje, es fundamental

considerar los siguientes aspectos, tal como sefiala Pérez (2017):

e Estrategias de ensefianza vinculadas a herramientas tecnoldgicas.

e Tipos de recursos tecnologicos utilizados.

e La articulacion de los recursos tecnoldgicos con la experticia conceptual de
los docentes y las necesidades identificadas en las asignaturas en relacion al

proceso de ensefianza de los contenidos.

Los docentes deben considerar la elaboracion de planes de clase a partir de elementos
concretos y tangibles para lograr el éxito en la ensefianza y el aprendizaje esperado, el cual
debe estar alineado con los objetivos del curriculo y fortalecido con estrategias de ensefianza
apoyadas en recursos tecnolégicos. (Pérez, 2017, p. 8)

Esto indica que la tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje, es concebida
como medio para generar conocimientos, donde el docente es el encargado de adoptar las
estrategias necesarias, incorporando las TIC para generar en el estudiante aprendizajes

significativos, con base en los conocimientos previos.

4.2. Gamificacion

La gamificacion se refiere a la implementacion de estrategias, modelos y elementos
propios de los juegos en contextos ajenos a estos con el objetivo de transmitir un mensaje,
contenidos especificos o0 modificar conductas. Todo esto se lleva a cabo a través de una
experiencia ludica que fomente la motivacion, el compromiso y la diversion (Gallego et al.
2014).

Segun el autor Gémez (2020), la gamificacion se define como el "uso, proceso,
enfoque, préactica y/o experiencia que toma elementos y principios del disefio de juegos en
contextos que no son propiamente juegos™ (pp. 13-14).

A partir de los conceptos mencionados, la gamificacion consiste en emplear
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elementos de juego en contextos no ludicos, con el proposito de mejorar la participacion, la
motivacion, el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas en los estudiantes,

involucrando de manera mas activa a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Asi, al considerar la integracion de la gamificacién en la educacion, resulta
fundamental tener en cuenta los aspectos sefialados por Valero (2018), los cuales destacan

que:

e Uno de los principales objetivos de la gamificacion es influir en el comportamiento
de las personas a través del disfrute de las actividades, sin importar los objetivos
secundarios planteados en el juego gamificado.

e La gamificacion genera experiencias y despierta sentimientos de dominio y
autonomia en los participantes, lo que conduce a cambios significativos en su

comportamiento. (p. 9)

Segun Simbafia (2018), es esencial destacar que toda actividad gamificada se orienta

hacia tres objetivos especificos, como los que se describen a continuacion:

e La fidelizacién con el alumno, al crear un vinculo con el contenido que se esta
trabajando.

e Busca ser una herramienta motivacional para combatir el aburrimiento.

e Optimiza y recompensa al alumno en aquellas tareas en las que no hay ningun

incentivo mas que el propio aprendizaje.
4.2.1. Estrategias de gamificacion en el proceso educativo

Para la correcta aplicacion de la gamificacion como estrategia educativa, “se utilizan
una serie de técnicas mecanicas y dinamicas, extrapoladas de los juegos. En funcion de cada
una de ellas se realizaran juegos que dan respuesta a diferentes estrategias de gamificacion”
(Malvido, 2019). En este sentido, los docentes son quienes elaboran las estrategias de
acuerdo a los objetivos que quiera alcanzar en clases, apoyandose de los diferentes elementos

que contiene la gamificacion.

4.2.1.1. Elementos de la gamificacion. La gamificacién se compone de tres elementos
interrelacionados que los docentes deben tener en cuenta al gamificar sus clases. Segun
Gaspar (2021) plantea que estos elementos tienen como objetivo proporcionar una guia para

que los docentes observen y evalien cada uno de ellos en el proceso de gamificacion.


https://www.cursosfemxa.es/creacion-dinamizacion-comunidades-virtuales-gratuito-madrid-curso

Por lo tanto, es importante conocer estos elementos que conforman la gamificacion.

De acuerdo con Werbach y Hunter (2012, como se cit6 en Biel y Garcia, 2015), clasifican

estos elementos en tres categorias: dindmicas, mecanicas y componentes.

Figura 1

Clasificacion de los elementos de la gamificacion

.

Dinamicas +--—- --—--+ Mecanicas
Limitaciones Retos
Emociones X7 & Competicion
Narracion Cooperacién
Progresion & @ Feedback
Relaciones Recompensas
I Desafios
|
]
i
Componentes
Logros
Avatares
Niveles
Rankings

Puntos
Colecciones
Regalos

Nota: Adaptado de Biel y Garcia (2015)

Dindmicas: Son estructuras de juego en la que los jugadores pueden interactuar con
la mecénica y los componentes del juego. Estos elementos revelan las fuerzas
subyacentes, como la narrativa, eleccion, restricciones, retroalimentacion y
progresion, que estan presentes en casi todos los juegos (Borras, 2015).

Mecanicas: Se trata de un conjunto de reglas que buscan crear juegos que resulten
atractivos para los usuarios, proporcionandoles desafios y un camino que seguir, ya
sea en un videojuego o en cualquier otro tipo de aplicacion. El objetivo es fomentar
el compromiso y el interés de los usuarios en la actividad (Cortizo, et al., 2011).
Componentes: Son elementos concretos o instancias especificas asociadas a los dos
anteriores. Pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de la creatividad en que
se desarrolle el juego (Borras, 2015).

Estos elementos se relacionan entre si, tal como Biel y Garcia (2015) lo manifiestan,

las mecéanicas son los componentes fundamentales del juego, que incluyen sus reglas, motor

y funcionamiento. Las dindmicas, por su parte, son la forma en que se implementan las
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mecénicas, determinando el comportamiento de los estudiantes y estando directamente

relacionadas con su motivacién. Por ultimo, los componentes se refieren a los elementos

utilizados para disefiar las actividades gamificadas (p. 76). Esta interconexion entre

mecanicas, dinamicas y componentes es esencial para crear una estrategia efectiva de

gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion, en la Tabla 1, se presentan ejemplos de estrategias de gamificacion

aplicadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, clasificadas en las 3 categorias.

Tabla 1

Elementos y componentes de la gamificacion

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad.
L Una historia continuada es la base del proceso de
Narracion .
S aprendizaje.
Dinamicas — — -
Progresion Evolucion y desarrollo del jugador/alumno.
Relaciones Interacciones sociales, compafierismos, estatus, altruismo.
Restricciones Limitaciones o componentes forzosos.
Colaboracion Trabajar juntos para conseguir un objetivo.
Competicion Unos ganan y otros pierden. También contra uno mismo.
Desafios Tareas que implican esfuerzo, gue supongan un reto.
Recompensas Beneficios por logros.
Mecénicas Retroalimentacion  Como lo estamos haciendo.
Suerte El azar influye.
. Comercio entre jugadores, directamente 0 con
Transacciones . o
intermediarios.
Turnos Participacion secuencial, equitativa y alternativa.
Avatar Representacion visual del jugador.
Colecciones Elementos que pueden acumularse.
Combate Batalla definida.
Desbloqueo de Nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos.
contenidos
Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun.
Graficas sociales  Representan la red social del jugador dentro de la actividad.
Huevos de Pascua  Elementos escondidos que deben buscarse.
Insignias Representacion visual de los logros.
Componentes — - - - -
Limites de tiempo  Competir contra el tiempo y con uno mismo.
Misiones Desafios predeterminados con objetivos y recompensas
Niveles Diferentes estadios de progresion y/o dificultad.
Puntos Recompensas que representan la progresion.

Clasificaciones y
barras de progreso

Representacion gréfica de la progresion y logros.

Regalos

Oportunidad de compartir recursos con otros.

Tutoriales

Familiarizarse con el juego, adquisicion de normas y
estrategias.

Nota: Adaptado de Biel y Garcia (2015).
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Es importante mencionar que, al disefiar una estrategia de gamificacion, no es
necesario tomar todos los elementos mencionados, sino que se pueden elegir de acuerdo a
las necesidades e intereses de los estudiantes, el contexto y el aprendizaje que se quiere
alcanzar (Gaspar, 2021). Al momento de realizar una actividad gamificada, segun los autores
como San Andrés et al. (2021), manifiestan que “se debe considerar los principios del disefio,
asi como las mecanicas involucradas dentro del proceso gamificado, de eso dependera el

éxito de la estrategia para alcanzar los objetivos establecidos” (p. 675).

Esto indica que, los elementos de la gamificacion son fundamentales para desarrollar
una estrategia de gamificacién, tomando en cuenta el contexto y los objetivos de la actividad
que quiera aplicar el docente en el aula. Al incorporar elementos de juego en el proceso de

aprendizaje, se logra involucrar a los estudiantes de una manera mas activa y participativa.

La gamificacion ofrece diversos beneficios tanto para el docente como para los

estudiantes en el aula. Segun Oliva (2016), algunos de estos beneficios son los siguientes:

e Estimula el trabajo en equipo y el aprendizaje colectivo, buscando mejorar la
dinamica de aprendizaje en el interior del aula.

e Dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al estudiante a esforzarse
mas por sus resultados académicos.

e Mejora el desempefio mediante el acercamiento de tecnologias y dinamicas

integradoras. (pp.33-34)

Por otra parte, Serrano (2021) menciona las siguientes ventajas que posee el uso de

la gamificacion:

e Estimular el desarrollo social, emocional y cognitivo.

e Propiciar la automotivacion.

e Promover la aceptacion de retos.

e Favorece la comunicacion y las relaciones entre iguales.

e Estimula la experimentacion desde una dimension emocional.

e Proporcionar un feedback inmediato del proceso de aprendizaje a través de su

sistema de puntuacion.
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También se consideran algunas desventajas de la gamificacion, segin Blas (2019),

menciona las siguientes:

e Provocar reacciones negativas e impulsar la agresividad y enemistad entre los

alumnos.

e Desconocimiento del profesorado sobre esta nueva tendencia que puede provocar

resultados negativos al principio.

e Salir de la zona de confort puede generar estrés en el grupo de alumnado que

trabaja con esta metodologia.

De esta manera, se entiende que la gamificacion es una estrategia educativa valiosa

que, si se implementa de manera adecuada, puede potenciar el proceso de ensefianza-

aprendizaje, promoviendo un entorno motivador, participativo y enriquecedor para todos los

estudiantes.

4.2.2. Herramientas para gamificar

Las estrategias de gamificacion van de la mano con las herramientas digitales. De

acuerdo con Dalmases (2017), se mencionan algunas de las herramientas utilizadas para

gamificar el aula, las cuales se presentan en la siguiente tabla, en la cual se detalla: el

logotipo, el nombre comercial y la descripcién de cada una:

Tabla 2

Herramientas digitales para gamificar

Logotipo

Herramienta

Descripcion

Cerebriti

Cerebriti

Es una plataforma gratuita de aprendizaje y gamificacion que
permite crear y compartir juegos educativos interactivos.
Ofrece una variedad de actividades de preguntas y respuestas,
crucigramas, juegos de memoriay entre otras opciones ludicas
que se pueden personalizar segun el contexto al que se quiere
aplicar la actividad.

M

Classcraft

Classcraft

Es una plataforma educativa altamente gamificada que
permite a los estudiantes crear y personalizar personajes
(magos, sanadores y guerreros) y participar en misiones
colaborativas, donde ganar puntos y oro les permite mejorar
Su equipo y avanzar en el juego mientras desarrollan su
conocimiento y habilidades.

a ClassDojo

ClassDojo

Es una herramienta que facilita la comunicacion entre
docentes, estudiantes y padres de familia para mejorar el
comportamiento de los estudiantes. Permite crear aulas
virtuales, registrar la asistencia y publicar informacién en el
muro para retroalimentar a los alumnos.

Continla
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Tabla 2: Continuacion

Logo

Herramienta

Descripcién

CODE COMBY

CodeCombat

Es una plataforma educativa que utiliza la gamificacion para
ensefiar programacién y desarrollar habilidades en lenguajes
de programacion como Python, JavaScript, y otros. La
plataforma se presenta en forma de un videojuego interactivo
en el que los estudiantes deben resolver problemas y superar
desafios utilizando codigo.

@}edpuzzle

Edpuzzle

Es una plataforma educativa que, al combinarse con
gamificacién, permite a los docentes crear lecciones
interactivas basadas en videos y agregar elementos ladicos.
Ofrece caracteristicas de seguimiento y andlisis que
permitiendo monitorear el progreso y el rendimiento de los
estudiantes en las lecciones.

@ genially

Genially

Es una herramienta de creacion de contenido interactivo y
multimedia que permite a los usuarios disefiar presentaciones,
infografias, pdsters, mapas conceptuales, y mucho mas.
Integra elementos interactivos, como enlaces, videos, audios y
cuestionarios, lo que enriquece la experiencia del usuario y
potencia la interaccion con el contenido.

Kahoot!

Kahoot

Es una plataforma educativa gratuita y accesible en
dispositivos moviles con conexién a internet. Permite a los
educadores crear evaluaciones personalizadas y obtener
resultados en tiempo real para brindar retroalimentacion a los
estudiantes.

knowre

Knowre

Es una plataforma de aprendizaje de matematica en linea,
utiliza tecnologia adaptada e inteligencia artificial. Disefiada
para estudiantes de diferentes niveles de conocimiento y se
adapta al ritmo de aprendizaje de cada uno, esta disponible
para usarse en celulares y computadores.

Minecraft
Education
Edition

Es una versién educativa del popular videojuego Minecraft,
disefiada especificamente para su uso en entornos educativos.
Esta plataforma ofrece a los estudiantes un mundo virtual en
el que pueden explorar, crear y colaborar en diversas
actividades educativas. Permite la creacion de escenarios y
desafios educativos personalizados, lo que brinda a los
docentes la posibilidad de integrar contenidos curriculares en
un entorno inmersivo y lidico

@ nearpod

Nearpod

Es una plataforma educativa que permite a los docentes crear
y compartir contenido interactivo para sus clases. Permite
crear presentaciones, cuestionarios, encuestas, y actividades
interactivas que los estudiantes pueden acceder en tiempo real
desde sus dispositivos mdviles. Los docentes pueden guiar a
los estudiantes a través del contenido, permitiendo una
participacion activa y en tiempo real durante las clases.
Ademas, ofrece herramientas de seguimiento y analisis para
gue los docentes puedan evaluar el progreso.

Pixton

Es una plataforma en linea que permite crear comics y tiras de
comic de manera sencilla y creativa. Ofrece una amplia
variedad de personajes, escenarios, accesorios y efectos
visuales para que los usuarios puedan disefiar sus historias de
forma personalizada. Esta plataforma es ideal para actividades
educativas, presentaciones, proyectos escolares y actividades.

Continla
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Tabla 2: Continuacion

Logo

Herramienta

Descripcién

L

plickers

Plickers

Es una herramienta interactiva y gratuita que permite crear
evaluaciones con preguntas abiertas y cerradas para los
estudiantes. Proporciona informacion sobre el porcentaje de
respuestas correctas e incorrectas de los estudiantes.

Quizizz

Quizizz

Es una herramienta educativa que permite a los docentes crear
evaluaciones y proporcionar codigos a los estudiantes para que
puedan acceder y completar las evaluaciones de manera
interactiva a través de dispositivos méviles u ordenadores.

Quiziet [0]

Quizlet

Es una herramienta educativa que permite a los usuarios crear
y acceder a una amplia variedad de recursos de estudio,
incluidos juegos basados en cuestionarios, fichas de
aprendizaje y unidades de estudio. Se puede utilizar para
disefiar cuestionarios propios o modificar aquellos que han
sido creados y compartidos por otros profesores, lo que
proporciona una extensa biblioteca de recursos educativos
disponibles para su uso.

. 3 .
2* socrative

Socrative

Es una herramienta Gtil para evaluar a los estudiantes antes,
durante y después del proceso educativo. Permite a los
docentes verificar el nivel de conocimiento y comprension de
los estudiantes, asi como su progreso a lo largo del tiempo.

& Wordwall

Wordwall

Es una herramienta en linea, la cual permite crear juegos y
desafios basados en el vocabulario, como juegos de
emparejamiento, sopas de letras interactivas, crucigramas y
actividades de completar espacios en blanco. Ofrece la
posibilidad de compartir y colaborar con otros docentes, lo que
facilita la creacion y el intercambio de recursos educativos en
linea.

Nota: Adaptado de Dalmases (2017).

Es asi que, estas herramientas se convierten en opciones ideales para que los docentes

gamifiquen sus clases, ya que incorporan elementos de gamificacion en su disefio. Cada una

de ellas ofrece caracteristicas Unicas que el educador puede aprovechar para enriquecer el

proceso de ensefianza-aprendizaje y lograr un ambiente mas innovador para los estudiantes.

4.2.3. Diferencia entre gamificacion y juegos serios

La gamificacion o ludificacion consiste en aplicar elementos de juegos, como puntos,

medallas, rankings, niveles, avatares, logros, recompensas, etc., a ambitos reales que no son

juegos (Grau, 2016). Por otra parte, San Andrés et al. (2021) menciona que “no hay que

confundirla con los juegos serios, los cuales, son juegos o videojuegos que se aplican con

una Unica finalidad didactica, tienen reglas establecidas para alcanzar los mismos objetivos,

son cerrados en su estructura”.

15



Aunque como conceptos pueden parecer sinénimos, no lo son. Como menciona

Garcia (2017), lo que diferencia estos dos temas son que:

Los juegos serios son juegos en si mismos, disefiados con una finalidad que va mas
alla del mero entretenimiento: mejorar el aprendizaje en algun aspecto concreto. Sin
embargo, la gamificacion no es un juego como tal, sino que utiliza mecanicas y
elementos propios de los juegos en contextos que no son ludicos, otorgando, por
ejemplo, recompensas para premiar un determinado comportamiento del usuario

final.

Es sintesis, ambos enfoques coinciden en que el juego puede ser una herramienta
eficaz en el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que motiva a los estudiantes y les
permite comprender mejor los contenidos. Sin embargo, lo que los distingue es la forma en
que se aplican en el proceso formativo. Mientras la gamificacion utiliza elementos y
mecanicas propias de los juegos para mejorar la experiencia de aprendizaje, los juegos serios
en si mismo implica la participacion activa en actividades lidicas con un propdésito educativo

o de entretenimiento.

4.3. Motivacion

En términos generales, la motivacion, segun Naranjo (2009) se define como “el
proceso por el cual el sujeto se plantea un objetivo, utiliza los recursos adecuados y mantiene
una determinada conducta, con el proposito de lograr una meta” (p.154). Es asi que, la

motivacion es fundamental para que la persona logre éxito en su vida.

La motivacion en contexto escolar, “es un estado dinamico que tiene sus origenes en
las percepciones que un alumno tiene de él mismo y de su entorno, y que le incita a elegir
una actividad, a comprometerse con ella y a perseverar en su finalizacion, con el propdésito
de alcanzar una meta” (Vivar, 2013). Por tanto, la motivacion es el interés que tiene el

estudiante por su propio aprendizaje o por las actividades que le conducen a él.

Por su parte, el autor Choez (2022), resalta la importancia de la motivacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, identificando dos tipos esenciales: la motivacion
intrinseca y extrinseca, enfatizando que un estudiante motivado no solo se propone metas,
sino que también refuerza sus conocimientos y desarrolla sus habilidades (p. 18). En este

sentido, destaca la necesidad de implementar estrategias motivacionales en las clases para
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fomentar la participacion activa y potenciar la creatividad del estudiante, permitiéndole

generar nuevas ideas para la resolucion de problemas.

Los dos tipos de motivacion se definen, de acuerdo con Orozco (2021) de la siguiente

manera.

e La motivacion intrinseca, es aquella motivacion que proviene de los deseos de
satisfacer las necesidades de autorrealizacion personales, surge en el interior de cada
individuo. Al existir un mayor nivel de conviccion, el compromiso por lograr los
objetivos més elevado.

e La motivacion extrinseca, es aquella que proviene de fuerzas externas que logran
influir en el comportamiento de cada individuo, estd impulsado por recibir una
recompensa. No existe una total conviccion, por lo que el compromiso por cumplir

objetivos no es tan fuerte.

A partir de estas definiciones, la motivacion intrinseca se refiere a los factores
internos, como la curiosidad, el interés, el deseo por aprender, etc. Lo cual, lleva a un
aprendizaje duradero y significativo. En cambio, la motivacion extrinseca, proviene de los
factores externos, como las recompensas, castigos, retos, etc. Esta motivacion es Gtil para

motivar al estudiante a que alcance objetivos a corto plazo.

4.3.1. Gamificacién como estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza aprendizaje

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia motivacional esencial en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, segun Séanchez (2019), esta estrategia, al integrar
elementos de juegos en contextos educativos, empodera al estudiante como protagonista de
su propio conocimiento, facilita el aprendizaje significativo, fomenta la cooperacién y
mejora la memorizacion. Por su parte, San Andres et al. (2021) respaldan esta perspectiva,
indicando que la gamificacion eleva el interés de los estudiantes en la asignatura,

permitiéndoles asumir un papel activo en el proceso educativo de manera ludica.

En la conceptualizacion de Prieto (2020), la gamificacion motiva al alumno y
establece un vinculo mas sélido con el contenido, transformando la percepcion del mismo.
Se busca mejorar la absorcion de conocimientos, desarrollar habilidades o recompensar

acciones especificas, entre otros objetivos.
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En la actualidad, es importante sistematizar un nuevo enfoque de ensefianza que guie
a los alumnos hacia un aprendizaje mas significativo. De acuerdo con Zambrano et al. (2020)
quienes resaltan el papel de las herramientas digitales al proporcionar estrategias de
gamificacion a los docentes, puesto que se utilizan como apoyo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, convirtiendo las clases en ambientes interactivos que fomentan la motivacién y
el aprendizaje independiente de los estudiantes). La gamificacion, en este contexto, impulsa
a los estudiantes a alcanzar objetivos predefinidos, brindandoles la oportunidad de motivarse

y disfrutar de la experiencia de aprendizaje gamificado.

4.3.2. Motivacién en adolescentes de 12 y 13 afios de edad.

En el contexto del proceso de ensefianza-aprendizaje, la motivacion desempefia un
papel crucial, segun Sellan (2017) destaca la importancia de que los educadores sean
perceptivos a las variaciones emocionales de los estudiantes, proporcionandoles las
herramientas necesarias para despertar su interés en las tareas de aprendizaje. La motivacion
se considera esencial para el aprendizaje, un acto individual que se desarrolla en sociedad y

debe ser voluntario para interiorizar el conocimiento.

Brooks (2014) aborda la motivacion de manera transformadora, sefialando que el
docente es el motor para generar amor al aprendizaje y entusiasmo por seguir aprendiendo

en el proceso de ensefianza-aprendizaje (p.58).

El creciente uso de la tecnologia en el &mbito educativo, especialmente entre los
adolescentes, ha llevado a la familiarizacion con ella. Amores (2020) enfatiza la posibilidad
de combinar la motivacion con herramientas tecnolégicas en la educacion secundaria,

aprovechando recursos digitales para mejorar el rendimiento académico.

Es por ello que, la gamificacion, segun Oliva (2016), busca convertir las clases
aburridas en acciones de aprendizaje significativo y entretenido ya que la dinamica
gamificadora se presenta como una forma efectiva de fidelizar a los estudiantes con una

materia académica, sustituyendo, mejorando y revitalizando la ensefianza.

En educativo, la gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora. De
acuerdo con Gamero (2022), “la implementacion de la gamificacion en el aula, mejora la
motivacién de los estudiantes, puesto que demuestran felicidad y expresan alegria al

momento de realizar las actividades” (p. 81). Por su parte, Villalustre y del Moral (2015),
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indican que la estrategia de gamificacion es un elemento que a través de la utilizacion de

mecénicas de juego se incrementa la motivacion y nivel de satisfaccion en los estudiantes.

Por lo tanto, para motivar a los nifios de 12 y 13 afios en las clases, es necesario
emplear una combinacion de estrategias y enfoques que resulten atractivos y relevantes para
ellos. Esto implica crear un ambiente de aprendizaje interactivo y estimulante para establecer
conexiones entre el contenido y la vida cotidiana. Los docentes pueden utilizar la
gamificacion como una estrategia novedosa para atraer la atencion de los adolescentes y

aprovechar la tecnologia para crear experiencias emocionantes.

En este contexto, para identificar la motivacion en adolescentes, el INTEF (2020)
proporciona una guia de 15 estandares de calidad para poder evaluar recursos educativos,
donde define perfectamente los objetivos didacticos, los receptores a los que va dirigido, las
competencias que desarrolla e incluye indicaciones para su uso. Esta descripcion del recurso
aporta valor y coherencia didactica al mismo. Asi que, en esta investigacion, se toman como
referencia dos criterios especificos que ayudaran a cumplir con los objetivos planteados, los

cuales se detallan a continuacion:

e Criterio 3 Capacidad para generar aprendizaje, el recurso educativo digital
promueve el aprendizaje, promueve la creatividad e innovacién, y estimula el espiritu

y la reflexion.

e Criterio 6 Motivacion, el recurso esta vinculado a las experiencias vitales del
estudiante, desarrolla su autonomia, se adecuUa al ritmo de aprendizaje y presenta los
contenidos de manera atractiva e innovadora, incrementando la competencia social

del alumno.

De este modo, a continuacidn, se presentan los elementos caracteristicos que posee

el criterio de motivacion segun la guia de estandares de calidad de INTEF (2020):

e Vinculacion a la experiencia: Implica que los recursos educativos se relacionen
directamente con la realidad y las vivencias del estudiante. Esto significa que los
recursos deben estar conectados con el entorno del estudiante, proporcionando
estimulos que sean relevantes y significativos para su experiencia personal (INTEF,
2020).

e Desarrolla la autonomia: Capacidad del estudiante de asumir la iniciativa en

diversas situaciones y contextos para aprender por cuenta propia. A ello se le suma
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también el ser capaz de tomar decisiones conscientes y cumplirlas. (Tassinari,
2017).

e Atractivo: Se refiere a la presentacion visualmente novedosa de un recurso o
material educativo, el cual debe contar con elementos que despierten el interés en
los estudiantes (Mota, 2022).

e Innovador: Hace referencia a la utilizacion de materiales y recursos que buscan
despertar el interés y la participacion del estudiante. Estos materiales se adaptan a
las caracteristicas individuales de los estudiantes y ofrecen una experiencia de
aprendizaje dinamica y atractiva. Al ser novedosos y creativos, facilitan la labor
docente al hacer el proceso de ensefianza-aprendizaje mas interactivo y motivador
(Cedefio, 2018, p. 9).

e Ritmo adecuado: La calidad de los contenidos tiene que ver con el nivel adecuado,
y ademas debe promover el aprendizaje significativo, fomentar la creatividad e
innovacion, y estimular el espiritu critico y la reflexion. Para que sea significativo,
se resalta que el recurso debe adaptarse a los distintos niveles y perfiles de
aprendizaje de los alumnos, debe permitir realizar distintos tipos de aproximacion
metodoldgica para conseguir los objetivos didacticos, y promover en todo momento
la autonomia del alumnado y adaptarse a su ritmo (INTEF, 2020).

e Incrementa la competencia social: Es la capacidad para mantener buenas
relaciones con otras personas. Esto implica dominar las habilidades sociales
bésicas, capacidad para la comunicacién efectiva, respeto, actitudes prosociales y

asertividad (Bisquerra, s.f).

Para fomentar la motivacion de los estudiantes, es primordial tener en cuenta sus
vivencias personales y establecer una conexion significativa entre ellas y los recursos
educativos utilizados. A medida que interactian con su entorno y responden a los estimulos
que encuentran, adquieren autonomia y desarrollan su propio ritmo de aprendizaje. Los
recursos educativos deben estar disefiados de manera que se relacionen directamente con
esas experiencias, promoviendo el desarrollo de la autonomia y adaptandose a los diferentes

ritmos de los estudiantes.
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4.4. El Ministerio de Educacion (MINEDUC) y el area de Educacién Cultural y
Artistica

Educacion cultural artistica es una asignatura que aparece en el curriculo 2016 y que
sustituye lo que estaba vigente desde 1997. EI Ministerio de Educacién (2016), hace énfasis
en la asignatura, tiene un enfoque en el que centra la informacion integral del ser humano,
para promover saberes desde edad temprana y esta constituido por 3 enfoques que son:

personal, social y simbdlico.

4.4.1. Contribucion de ECA en el nivel de educacion basica superior

El subnivel Superior de la Educacion General Basica constituye la antesala del nivel
de Bachillerato, el cual se destaca por favorecer la comprension de procesos sociales de
liberacion, integracion regional y construccion de proyectos sociales alternativos, segun el
Ministerio de Educacion (2016), en este subnivel se promueve la creacion artistica,
deportiva, ludica y literaria, asi como el uso de diversos lenguajes, en un entorno seguro que
valora el trabajo en equipo y el juego limpio. Ademas, se cuestiona la influencia de
representaciones sociales estereotipadas sobre el cuerpo. Estos aprendizajes se abordan
mediante el uso técnico y ético de diversas fuentes, recursos multimedia, cartograficos y

tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).

4.4.2. Objetivos de aprendizaje del area de ECA segun el curriculo nacional
Los objetivos de aprendizaje en el area de Educacion Cultural y Artistica, que se

alinean mas con los objetivos de esta investigacion, se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 3.
Obijetivos de aprendizaje de ECA

OG.ECA.L Valorar las posibilidades y limitaciones de materiales, herramientas y técnicas
de diferentes lenguajes artisticos en procesos de interpretacion y/o creacion de
producciones propias.

OG.ECA6 Utilizar medios audiovisuales y tecnologias digitales para el conocimiento, el
disfrute y la produccion de arte y cultura.

OG.ECAS8 Explorar su mundo interior para ser mas consciente de las ideas y emociones
que suscitan las distintas producciones culturales y artisticas, y las que pueden
expresar en sus propias creaciones, manifestandolas con conviccion y
conciencia.

Nota: Adaptado de Ministerio de Educacion (2016).
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Conforme a lo establecido por el Ministerio de Educacion (2016) en el area de

Educacion Cultural y Artistica, en esta investigacion se identifican las siguientes

caracteristicas clave de la asignatura en relacion a los objetivos de aprendizaje:

Evaluacion: Esun proceso continuo y personalizado dentro del sistema de
ensefianza-aprendizaje cuyo objetivo es conocer el rendimiento individual de cada
estudiante. A partir de esa informacion, adoptar medidas de refuerzo o de
compensacion para garantizar que se alcanzan los objetivos educativos definidos
para su nivel (UNIR, 2020).

Retroalimentacion: Se refiere a la valoracion del logro alcanzado por el alumno
para orientarlo hacia el logro de los aprendizajes esperados y pasa de ser una simple
observacidn respecto a sus aciertos o errores a un proceso de reflexion entre el
profesor y el alumno que le permita identificar la o las formas mas adecuadas para
alcanzar el objetivo deseado (Pifion, 2020).

Creacion de producciones propias: Se refiere al acto de potenciar la capacidad de
los estudiantes para investigar, experimentar, imaginar, planificar y realizar sus
propias expresiones artisticas y culturales. A través del proceso creativo, se busca
promover el autoconocimiento y el desarrollo personal, integrando diversos aspectos
como la conciencia corporal, la sensibilidad, la imaginacion, la reflexion, la
comunicacion, el disfrute y la creatividad. Esto permite a los estudiantes expresarse
de manera Unica y desarrollar su identidad artistica (Gobierno de Canaria, 2021).
Medios audiovisuales: Se refiere a los diferentes medios que existen donde se
incluye imagen y audio (fotografias, diapositivas, videos, podcast, canciones, entre
otros) que utilizados didacticamente son de mucha ayuda en las experiencias de
aprendizaje (Echegaray, 2022).

Busqueda de informacion, creacion y difusion de contenidos artisticos y
culturales: Es el acto en el cual los estudiantes investigan, crean y difunden
contenidos relacionados con el arte y la cultura, fomentando su conocimiento y

apreciacion en esta area (Gobierno de Canarias, 2021).
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5. Metodologia

5.1. Area de estudio

La investigacion se desarrollo en la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de
Jesus durante el afio lectivo 2022- 2023, esta institucion educativa se ubica en la zona urbana
de la ciudad de Loja. Se encuentra en las calles José Joaquin de Olmedo, entre Rocafuerte y
Miguel Riofrio, en la parroquia El Sagrario, perteneciente al cantén y provincia de Loja, en
la Zona 7 del Distrito de Educacion. La institucion se identifica con el codigo AMIE
11H00053 y forma parte del circuito 05_11, del distrito 11D01 de Loja, en el Régimen
Sierra. Es una institucion de sostenimiento particular que ofrece educacion regular en los
siguientes niveles: Educacion General Bésica (subniveles: inicial, preparatorio, elemental,
media y superior) y Bachillerato General Unificado y las clases se imparten en jornada

matutina y en modalidad presencial.

Preliminarmente se otorgd un oficio de pertinencia (Anexo 1), un informe de
estructura, coherencia y pertinencia del proyecto (Anexo 2), del mismo modo se designo el
director del presente estudio (Anexo 3) y posteriormente la autorizacién de la Institucion

Educativa (Anexo 4), que permitio la realizacion de esta investigacion.

Figura 2

Ubicacion de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de Jesus.
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Nota. La figura muestra el area de estudio. Tomado de (Google maps, 2023).
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5.2. Procedimiento

La metodologia utilizada en la investigacion se caracterizd por ser de tipo
exploratorio-descriptivo y se apoyé en el método deductivo de tipo no experimental. Esta
metodologia permitio realizar una exploracion detallada del tema de estudio y una
descripcidn precisa de las variables investigadas. Se utilizé un enfoque cuantitativo, que

permitio recopilar datos numéricos sobre las variables en estudio.

La poblacion de esta investigacion se compuso de docentes y estudiantes del area de
Educacién Cultural y Artistica, especificamente en los tres paralelos de octavo grado de
educacién bésica. Esta poblacién fue representada por una muestra de 73 estudiantes, cuyas
edades oscilan entre 12 y 13 afios, y un docente responsable de la céatedra en la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de Jesds durante el afio lectivo 2022-2023.

Para la recoleccion de datos, se aplico dos cuestionarios estructurados, uno para el
docente y otro para los estudiantes, aplicados mediante la técnica de encuesta, es importante
recalcar que se adaptd un instrumento de investigacion basado en la Norma INTEF UNE
71362:2020, con el fin de obtener informacion objetiva y cuantificable. Esto facilit6 el
analisis estadistico y la obtencion de resultados numéricos significativos, para dar respuesta

a los objetivos planteados en la investigacion.

La fundamentacion tedrica se llevé a cabo, mediante una basqueda de bibliografia
confiable y coherente relacionada con el tema de investigacion. Se seleccion6
cuidadosamente la informacidén mas relevante y pertinente para la construccién de la revision
de literatura. Por altimo, se organizo la literatura con la finalidad de contar con un esquema

oportuno para una correcta comprension.

Para cumplir con el primer objetivo, se llevd a cabo la identificacion de las
principales estrategias de gamificacion que aportan a la motivacion del proceso de
ensefianza- aprendizaje de nifios en edad escolar. En primera instancia, se realiz6 una
descripcion detallada de la gamificacion como estrategia, destacando en la Figura 3 la
clasificacion de los elementos fundamentales que la conforman. Esto sirvio como base para
la creacion de la Tabla 4, sobre los elementos que componen una estrategia de gamificacion,
que recopila las principales caracteristicas de cada uno, con el fin de comprender los

conceptos tedricos y cdmo estos elementos se integran en su estructura general y la funcion
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que desempefian en la experiencia gamificada.

Se procedio a describir la importancia de la motivacion en el contexto educativo y se
tomo6 como base las caracteristicas que conforman el Criterio de Motivacién de la Norma
INTEF UNE 71362:2020 las cuales se muestran en la Figura 4.

Con la informacion recopilada, se presenta el Anexo 5, en el cual se describen a
detalle los elementos que cuentan con las caracteristicas de motivacion, con los datos
obtenidos se creo la Tabla 5, que present6 un resumen del Anexo 5, permitiendo visualizar
de mejor manera los elementos que presentan motivacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. De tal forma que, se elabor( la Tabla 6, en la que se identificaron los principales
elementos que incorporan las seis caracteristicas de motivacion, lo que indica que poseen un

mayor impacto motivacional en el disefio y estructura de una estrategia de gamificacion.

Posteriormente, se desarroll6 la Tabla 7 que aborda las caracteristicas de las
herramientas para gamificar. En esta tabla se incluyen el nombre comercial, logotipo,
caracteristicas principales y la URL de cada herramienta. Esta recopilacion ofrece una vision
completa y detallada de las opciones disponibles para gamificar.

De este modo, se procedio a describir al area de Educacién Cultural y Artistica, asi
como sus principales caracteristicas que fueron identificadas de acuerdo a los objetivos de

aprendizaje, presentadas en la Figura 5.

Tras el analisis de los elementos que contribuyen en el disefio de las estrategias de
gamificacion, asi como su impacto motivacional y las caracteristicas de las herramientas de
gamificacion, se ha desarroll6 un instrumento detallado en el Anexo 6. El cual tuvo como
objetivo identificar las herramientas para gamificacion que cumplen con los elementos clave
de una estrategia de gamificacion y las caracteristicas de la asignatura de Educacion Cultural
y Artistica (ECA). A partir de ese instrumento, se cre6 la Tabla 8, denominada “Analisis de
las herramientas de gamificacion” que resume los resultados obtenidos del instrumento del

Anexo 6.

En base a ese resultado, se identifico las herramientas que cumplen con los elementos
y caracteristicas necesarias para ser consideradas adecuadas para gamificar las clases de
ECA, dichos resultados se presentaron en la Tabla 9, que muestran a las 12 herramientas

que cumplen con los criterios establecidos.
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Para dar cumplimiento al objetivo dos de la investigacion, se procedié a tomar en
cuenta los criterios de evaluacion del instrumento INTEF UNE 71362:2020 sobre la
Capacidad para generar aprendizaje y Motivacion, los cuales se explicaron a detalle para una
mejor comprension. A partir de ello, se crearon dos encuestas en forma de cuestionarios una

dirigida al docente y otra a los estudiantes.

Dichos cuestionarios tuvieron la finalidad de identificar la motivacion de los
estudiantes de octavo grado de educacion general béasica de la Unidad Educativa Particular
Santa Mariana de Jesus, de la ciudad de Loja, en relacion a las estrategias de gamificacion
aplicadas en el &rea de Educacion Cultural y Artistica. Posteriormente se describio la

estructura de cada una de las encuestas.

La encuesta dirigida al docente const6 de un encabezado que incluyd: presentacion,
datos informativos e instrucciones, seguido de un cuestionario adaptado del instrumento que
proporciona la Norma INTEF UNE 71362:2020 en donde el docente debia contestar con una

“X”" las opciones que creia conveniente a su criterio.

Este cuestionario se compuso por 13 preguntas objetivas. Estas preguntas se
elaboraron a partir de los criterios de Motivacién y Capacidad para generar aprendizaje
establecidos en el instrumento de la Norma INTEF UNE 71362:2020. Se utilizé la escala de
Likert, con opciones de respuesta "Nunca", "A veces" y "Siempre", con el fin de obtener una
vision precisa de la percepcion y experiencia del docente en el uso de la gamificacion como
estrategia en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica. Ademas, se incluyeron 3
preguntas sobre los elementos de gamificacion utilizados por el docente en el aula, donde se
solicitaba marcar con una "X" los componentes, dinamicas y mecénicas de la gamificacion
presentes en sus clases. El objetivo fue evaluar el grado de utilizacion de estos elementos en
las actividades gamificadas y comprender su impacto como estrategia motivacional en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Adicionalmente se desarroll6 una pregunta que contuvo una lista de herramientas que
promueven la gamificacion. En donde el docente siguiendo con los pardmetros de la escala
de Likert “Nunca”, “Raramente” Yy “Frecuentemente”, debia seleccionar con qué
frecuencia o grado las utiliza para impartir sus clases. La estructura de la encuesta se muestra

en la Tabla 10 y la encuesta completa se present6 en el Anexo 7.
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Por otro lado, el cuestionario dirigido a los estudiantes también cont6 con un
encabezado que incluia una presentacion, datos informativos e instrucciones, seguido de un
cuestionario con diversas preguntas. La primera pregunta fue de opcion mdultiple, con
respuestas “verdadero” 0 “falso”, y tuvo como objetivo evaluar el nivel de conocimiento y
comprension de los estudiantes sobre el concepto de gamificacion, proporcionando
informacion citada para respaldar y validar la respuesta.

Ademas, se incluyd una pregunta en la que los estudiantes debian encerrar en un
circulo los logotipos de las herramientas de gamificacion que les resultaban interesantes y
motivantes en el contexto de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica. Ademas, se
disefiaron 15 preguntas basadas en los criterios de Motivacién y Capacidad para generar
aprendizaje establecidos en la norma INTEF UNE 71362:2020. Estas preguntas se
dividieron en 5 dimensiones relacionadas con el contenido y los objetivos de la clase, la
experiencia emocional en el aula, la motivacion y el uso de herramientas de gamificacion, la

relacion y comprension del contenido, y la interaccion y participacion en clases.

Estas dimensiones se centraron en explorar como la gamificacion puede motivar a
los estudiantes en la asignatura de Educacién Cultural y Artistica. Para recopilar los datos,
se utilizo la escala de Likert con opciones de respuesta "Nunca", "A veces" y "Siempre", que
permitid obtener datos cuantitativos sobre la frecuencia de las respuestas proporcionadas por
los estudiantes, lo que facilitd analizar el impacto de estas actividades gamificadas en su
proceso de aprendizaje. La estructura del cuestionario se muestra en la Tabla 11 y en el

Anexo 8, se presenta la encuesta completa.

Para dar cumplimiento al objetivo tres, el cual tuvo como finalidad, diagnosticar el
uso de la gamificacion como estrategia motivacional en el proceso de ensefianza- aprendizaje
de los estudiantes de octavo grado de educacién general basica del area de Educacion
Cultural y Artistica en la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de Jesus de la ciudad

de Loja.

Se procedio a recopilar los datos obtenidos de las encuestas, tanto del docente como
de los estudiantes, utilizando tablas de tabulacion de datos, que permitieron obtener
resultados claros y precisos, los cuales se representaron visualmente mediante graficos para

facilitar su comprension.
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En el caso del cuestionario dirigido al docente, los resultados se organizaron en dos
dimensiones principales: la motivacion y la capacidad para generar aprendizaje. Las
respuestas a las preguntas se registraron utilizando la escala de Likert, que consta de las
opciones "Nunca”, "A veces" y "Siempre". Ademas, se incluyeron tres preguntas
relacionadas con los elementos de gamificacion, donde el docente debia marcar con una "X"
aquellos elementos que emplea en sus clases. Las respuestas se describieron de forma

narrativa, ya que solo se encuestd a un docente responsable de la asignatura de ECA.

Por otra parte, se gener6 la Tabla 12, denominada "Frecuencia de uso de
herramientas para gamificar en ECA", con el proposito de describir la frecuencia con la que
el docente utiliza las herramientas de gamificacion en su asignatura. Para dicho andlisis de
frecuencia, se utilizo la escala de Likert, donde las opciones eran "Nunca", "Raramente" y
"Frecuentemente”. Mediante esta tabla, se obtuvo un panorama de cémo el docente integra
la gamificacion en su ensefianza de ECA. De esta manera, se presentaron y describieron los
resultados obtenidos del cuestionario dirigido al docente responsable de la asignatura de

Educacién Cultural y Artistica.

En relacion al cuestionario dirigido a los estudiantes de octavo grado de educacion
general basica, se dividio en dos partes. La primera parte se centr6 en recopilar informacion
sobre la muestra, incluyendo datos como la edad y el sexo de los estudiantes encuestados.
Estos datos se presentaron en las Figuras 6 y 7, brindando informacién relevante para

comprender el perfil de los participantes en la investigacion.

La segunda parte del cuestionario se enfoco en analizar la motivacion de los
estudiantes en relacién a las estrategias de gamificacion aplicadas en el érea de Educacion
Cultural y Artistica. En la parte inicial de la encuesta, se analizé el nivel de conocimiento de
los estudiantes acerca de la definicion de gamificacion. Esto se llevd a cabo mediante una

pregunta de tipo "Verdadero” o "Falso", cuyos resultados se presentaron en la Figura 8.

Ademas, se observo las preferencias de los estudiantes con respecto a las
herramientas de gamificacion utilizadas por el docente en las clases de Educacion Cultural
y Artistica. Estos datos se mostraron en la Figura 9, donde se pudo observar qué
herramientas de gamificacion son interesantes y generan mayor motivacion en los

estudiantes para aprender sobre el contenido de la asignatura.
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La encuesta también incluyé 5 dimensiones relacionadas con el contenido y los
objetivos de la clase, la experiencia emocional en el aula, la relacién y comprension del
contenido, la motivacion y el uso de herramientas de gamificacion, la interaccion y
participacion en clases. Estas dimensiones se exploraron a través de una serie de preguntas,
siguiendo los criterios de motivacién y capacidad para generar aprendizaje establecidos por
la Norma UNE INTEF 71362:2020.

Los resultados de las diferentes dimensiones se presentan en las Figuras 10, 11, 12,
13 y 14, utilizando la escala de Likert con las opciones "Nunca", "A veces" y "Siempre".

Estas figuras ofrecieron un analisis detallado de los resultados obtenidos de cada pregunta.

La recopilacion de datos se llevd a cabo utilizando Microsoft Excel como
herramienta para tabular la informacion recopilada en la investigacion. Permitiendo la
organizacion, analisis y visualizacion de los datos de manera clara y precisa, por medio de

tablas y figuras.

29



6. Resultados

En relacion al primer objetivo, se llevd a cabo una revision bibliografica y
sistematizacion de informacion sobre la gamificacion como estrategia de motivacion en el
proceso de ensefianza- aprendizaje, a través de esta revision se logro definir a la gamificacion
como una estrategia educativa que incorpora elementos y mecénicas propias de los juegos
en entornos educativos no ludicos, con la finalidad de estimular, involucrar y promover la
participacion activa de los estudiantes en diversas actividades dentro del aula. Es decir, se
utilizan elementos caracteristicos de los juegos como estrategias gamificadas para generar

un mayor compromiso y motivacion en los estudiantes en las actividades aulicas.

Los elementos de gamificacion se clasifican en tres: componentes, mecanicas y
dindmicas. Estos trabajan en conjunto para desarrollar una estrategia gamificada efectiva en

el aula.

Figura 3

Elementos de gamificacion.

Son los elementos especificos que se
incorporan en una estrategia gamificada.
Son disefiados para brindar una sensacion
01 de progreso, desafio y recompensa a los
estudiantes, lo que fomenta su

participacion y compromiso con la
actividad.

Mecanicas

Son las reglas y sistemas que rigen el
funcionamiento de la estrategia de
gamificacién. Estas mecdnicas definen
02 como se aplican y utilizan los

componentes. Es decir, influyen en la forma
en como los estudiantes interactian con la

Componentes Dinamicas experiencia gamificada y como avanzan a
03 través de ella.

(=

Hacen referencia a la forma en que se
presenta la experiencia gamificada, es
decir, como las mecanicas y componentes
interactiian con los participantes en el
juego y cémo se integran con el contexto y
las metas a alcanzar

A continuacion, se proporciona una descripcion detallada de los elementos que
conforman una estrategia de gamificacion, enfocandose en como se integran en su estructura
general y la funcidn que desempefian en la experiencia gamificada.
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Tabla 4

Elementos que componen una estrategia de gamificacion.

Restricciones

Son reglas o limites establecidos en el juego para
determinar qué acciones son posibles o permitidas,
lo que puede afadir desafio y estructura al juego.

Emociones

Son respuestas afectivas que experimentan los
jugadores durante el juego, como la diversion, la
emocion, la frustracion o la satisfaccion.

Narrativa
DINAMICAS

Es la historia o contexto que se incorpora a la
gamificacion, brindando un hilo conductor y una
estructura narrativa que involucra a los jugadores.

Relaciones

Interacciones sociales y colaborativas que se
fomentan en la gamificacion, permitiendo la
formacion de vinculos entre los jugadores, ya sea a
través de la competencia o la colaboracion.

Progresién

Es el avance gradual y ordenado que los jugadores
experimentan en el juego, a medida que alcanzan
nuevos niveles, desbloguean contenido o
consiguen logros.

Colaboracion

Se refiere a trabajar en equipo o de manera
conjunta para alcanzar objetivos comunes dentro
del juego.

Competicién

Consiste en la rivalidad entre jugadores, donde se
busca obtener un mejor desempefio o resultados
superiores a los demas participantes.

Desafios/ Retos

Son tareas o0 actividades que presentan dificultad o
reguerimientos especificos.

Recompensas

Son incentivos o premios otorgados a los jugadores
como reconocimiento a sus logros o progresos
dentro del juego.

MECANICAS Retroalimentacién

Consiste en recibir informacién o comentarios
sobre el desempefio del jugador, proporcionando
orientacion y oportunidades de mejora.

Suerte

Es un elemento aleatorio que puede influir en el
resultado de acciones o eventos dentro del juego.

Turnos

Se refiere al orden o secuencia en el cual los
jugadores participan o realizan acciones dentro del
juego.

Adquisicion de
recursos

Proceso de obtener o recolectar elementos valiosos
dentro del juego, como monedas, puntos o
herramientas, que pueden ser utilizados para
avanzar o mejorar.

Transacciones

Son intercambios o interacciones relacionadas con
la obtencién, compra o intercambio de recursos o
elementos dentro del juego.

Logros

Son metas o hitos especificos que los jugadores
pueden alcanzar dentro del juego, generalmente
asociados con acciones o logros destacados.

COMPONENTES

Niveles

Representan diferentes etapas o niveles de
dificultad dentro del juego, donde los jugadores
avanzan a medida que progresan y alcanzan
objetivos.

Contintia
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Tabla 4: Continuacién

Unidades de puntuacion otorgadas a los jugadores
Puntos por su desempefio o logros en el juego, que pueden
ser acumulados y utilizados para diferentes fines.
Lista o ranking que muestra la posicion o
Tabla de lideres  rendimiento relativo de los jugadores en funcion de
su puntuacion.
Son restricciones temporales establecidas en el
juego, donde los jugadores deben completar tareas
0 desafios dentro de un marco de tiempo
determinado.
Representaciones visuales personalizadas que los
Avatares jugadores utilizan para representarse a si mismos
dentro del juego.
Son recompensas adicionales o elementos
Regalos especiales que se otorgan a los jugadores en ciertos
momentos o logros importantes del juego.
Tareas 0 actividades asignadas a los jugadores que
deben completar dentro del juego, a menudo

Limites de tiempo

Misiones relacionadas con la historia o los objetivos del
juego.
Grupos de jugadores que colaboran y trabajan
Equipos juntos dentro del juego, a menudo compitiendo

contra otros equipos.

Son simbolos visuales o graficos que representan
Insignias logros o reconocimientos especiales obtenidos por
los jugadores en el juego.
Son guias o lecciones interactivas que
proporcionan instrucciones y orientacion a los
jugadores sobre cdmo jugar o utilizar diferentes
caracteristicas del juego.
Enfrentamientos 0 competencias directas entre
Combates jugadores dentro del juego, donde se busca superar
a los oponentes en una tarea o desafio especifico.
Representaciones visuales de las interacciones y
relaciones sociales entre los jugadores dentro del
juego, como  conexiones, amistades ©
competencias.
Representacion visual que muestra el progreso o
avance de los jugadores en el juego, a menudo en
forma de una barra o indicador visual.
Desbloqueo de  Es el acceso o apertura de nuevo contenido en el

contenido juego.

Tutoriales

Gréficas sociales

Clasificacion/
Barra de progreso

Para determinar qué elementos de la gamificacion contribuyen a la motivacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, es relevante describir la importancia de la motivacion en
el contexto educativo, la cual actia como un estimulo positivo que impulsa al estudiante
hacia su propio aprendizaje y lo motiva a participar activamente en las actividades que

conducen a ello. Cuando los estudiantes se sienten motivados, se muestran mas
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comprometidos en alcanzar los objetivos establecidos en el aula, lo que se traduce en un

mayor interés y disposicion para aprender de manera significativa los temas de la clase.

De este modo, de acuerdo con el Criterio 6 de Motivacion establecido por la Norma

INTEF UNE 71362:2020, se presentan en la Figura 4, seis caracteristicas motivacionales:

vinculacion a la experiencia, desarrollo de la autonomia, atractivo, innovador, ritmo

adecuado e incremento de la competencia social.

Figura 4

Caracteristicas de Motivacion.

VINCULACION A LA
EXPERIENCIA

Se refiere o la vinculacion de las
actividades con las experiencias y
cantextos del estudionte, lo que los

hace mdés relevantes y significativas,
permitiéndoles relacionar lo que
estan aprendiendo con su propia
vida.

DESARROLLA LA
AUTONOMIA

Accidn de los estudiantes hacia la
toma de decisiones donde deben
asumir responsabilidad en su
aprendizoje, lo gue fomenta su
autonomia y sentido de control.

a€
-

( ATRACTIVO j

Creacidn de un ambiente visualmente
atractivo y cautivador para los
estudiantes. Se utilizan elementos
visuales llamativos, colores vibrantes,
grdficos y disefio atractivo para
captar su atencidn y generar interés
en el juego o actividad educativa.

CARACTERI'STI(;AS DE
MOTIVACION

\!l
= 5
INCREMENTA LA
COMPETENCIA SOCIAL

Trata de la interaccidn y colaboracion
entre los estudiontes, fomentando la
competencio amistosa y el sentido de
pertenencia a un grupo. Al permitir
que los estudiantes se involucren en
actividades cooperativas o
competitivas, se crea un ombiente en
el gue se motivan mutuamente y se
sienten parte de una comunidad de
aprendizaje.

7

o

( RITMO ADECUADO j

Se refiere a que el ritmo de progreso sea
adecuado para mantener alos
estudiantes comprometidos y
motivados. Al establecer desafios
alcanzables y brindar retroalimentacion
continua, se crea un ambiente en el que
los estudiantes se sienten motivados a
seguir adelante y superarse a si mismos.

INNOVADOR

Implica la incorporacion de elementos
nuevos, creativos o disruptivos en el
disefio y desarrollo del juego o
actividad educativa. Al presentar los
contenidos de manera atractiva e
innovadora, se crea un ambiente mas
emocionante, lo que aumenta la
motivacion de los estudiontes para
participar y aprender.

A partir de esta informacion, se presenta la Tabla 5., en la cual se da un resumen del

analisis de los elementos que componen una estrategia de gamificacion y las caracteristicas
de motivacion establecido por la Norma INTEF UNE 71362:2020 (Anexo 5).
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Tabla 5
Elementos de la gamificacion y las caracteristicas de motivacion.

Caracteristicas de Motivacion

Elementos de una Incremento
estrategia de Vinculacion a Desarrolla . Ritmo de la
gamificacion la experiencia la . Atractivo_ Innovador adecuado competencia Total

autonomia )
social
Clasificacion/ X < < X X X 100%

Barra de progreso

Colaboracion X X X X X X 100%
Combates X X X X X X 100%
Desblogueo de X X X X X X 100%
contenido
Equipos X X X X X X 100%
Limites de tiempo X X X X X X 100%
Logros X X X X X X 100%
Puntos X X X X X X 100%
Recompensas X X X X X X 100%
Retroalimentacion X X X X X X 100%
Tabla de lideres X X X X X X 100%
Misiones X X X X X X 100%
Niveles X X X X X X 100%
Avatares X X X X X 83%
Graficas sociales X X X X X 83%
Progresion X X X X X 83%
Suerte X X X X X 83%
Tutoriales X X X X X 83%
Competicion X X X X 67%
Desafios/ Retos X X X X 67%
Emociones X X X X 67%
Insignias X X X X 67%
Relaciones X X X X 67%
Turnos X X X X 67%
Narrativa X X X X 67%
Adquisicion de X 50%
recursos
Regalos X X X 50%
Restricciones X X 33%
Transacciones X X 33%

Conforme a la informacion obtenida del analisis de cada elemento de gamificacion
que presenta caracteristicas de motivacion, es posible identificar las principales estrategias
de gamificacion que aportan una mayor motivacion en el proceso educativo, puesto que en

su implementacion en el disefio gamificado integran las 6 caracteristicas de motivacion.

34



Tabla 6
Principales estrategias de gamificacion que aportan a la motivacion.

Caracteristicas de Motivacion

Elementos de . ., Incremento
una estrategia de Vinculacion - Desarrolla . Ritmo de la
gamificacion a-la _ la ] Atractivo Innovador adecuado competencia Total
experiencia autonomia .
social
Clasificacion/ X X X X X X 100%
Barra de progreso
Colaboracion X X X X X X 100%
Combates X X X X X X 100%
Desbloqu_eo de X X X X X X 100%
contenido
Equipos X X X X X X 100%
Limites de tiempo X X X X X X 100%
Logros X X X X X X 100%
Puntos X X X X X X 100%
Recompensas X X X X X X 100%
Retroalimentacion X X X X X X 100%
Tabla de lideres X X X X X X 100%
Misiones X X X X X X 100%
Niveles X X X X X X 100%

Los resultados obtenidos de la tabla enfatizan la importancia de considerar estas

estrategias de gamificacion como elementos fundamentales para crear un ambiente mas
motivador en el aula, puesto que, pueden ser implementadas a través de diversas
herramientas digitales que faciliten su integracion en el proceso educativo. Es esencial tener
en cuenta que los elementos de gamificacion deben ser adaptados y personalizados de
acuerdo con el contexto y los objetivos especificos de cada actividad que el docente desee

aplicar en el aula.

La incorporacion de elementos ludicos en el proceso de aprendizaje logra que los
estudiantes se involucren de manera mas activa y participativa, lo que, a su vez promueve la
participacion, el compromiso y la motivacion en el proceso de aprendizaje de los nifios en
edad escolar, creando entornos mas inspiradores y enriquecedores para su formacion
académica. Al hacer que el aprendizaje sea méas dinamico y divertido, el docente fomenta el
interés y el entusiasmo de los estudiantes por aprender los contenidos de la asignatura, lo

que conduciria a un mayor rendimiento y una experiencia educativa mas significativa.

Conforme a la informacion recopilada sobre las estrategias de gamificacion, se

desarrolla una tabla de herramientas para gamificacién que cumplen con las caracteristicas
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de motivacién, en ella se detalla el nombre comercial, la url, su logotipo (mismo que permite

una répida identificacion) y sus caracteristicas, como se puede observar en la siguiente tabla.

Tabla 7

Caracteristicas de las herramientas para gamificar.

Herramientas

Logotipo

Caracteristicas

URL

Cerebriti

Cerebriti

Es una plataforma gratuita en la
que los juegos son los
protagonistas.

Permite disefar juegos
personalizados, como
cuestionarios y crucigramas, para
involucrar y evaluar a los
jugadores.

Ofrece una biblioteca de juegos
creados por otros usuarios.

Elementos: restricciones,
narrativa, relaciones, progresion,
colaboracion, competicion,

desafios/ retos, retroalimentacion,
turnos, niveles, puntos, tablas de
clasificacion, limites de tiempo,
equipos, tutoriales,  gréficas
sociales, clasificacioén y
desbloqueo de contenidos.

Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexion a internet.

https://www.cerebriti
.com/

Classcraft

AN

Classcraft

Es una plataforma en linea que
transforma el aula en un juego
interactivo.

Proporciona una forma divertida
de aprender.

Elementos: roles de personajes,
restricciones, narrativa, relacion,
progresion, colaboracion,
competicion, desafios/  retos,
recompensas, retroalimentacion,
suerte, turnos, adquisicion de
recursos, transacciones, logros,
niveles, puntos, tabla de lideres,
limites de tiempo, avatares,
regalos, misiones,  equipos,
insignias, tutoriales, combates,
graficas, sociales, clasificacion/
barra de progreso, desbloqueo de
contenido.

Uso en dispositivos moviles 0
computadoras.

Conexion a internet.

https://www.classcra
ft.com/

Continta 36


https://www.cerebriti.com/
https://www.cerebriti.com/
https://www.classcraft.com/
https://www.classcraft.com/

Tabla 7: Continuacion

Herramientas

Logotipo

Caracteristicas

URL

ClassDojo

(’3. ClassDojo

Es una plataforma en linea que
permite a los docentes registrar y
seguir el progreso del
comportamiento de los
estudiantes.

Facilita la comunicacion entre
padres y profesores.

Elementos: emociones,
relaciones, progresion,
colaboracion, recompensas,
retroalimentacion, puntos,

avatares, tutoriales, gréficas
sociales y clasificacion o barra de
progresion.

Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexidn a internet.

https://www.classdoj
o.com/

CodeCombat

Es un juego de rol que combina la
programacion y los juegos para
ensefiar a los estudiantes a
codificar.

Elementos: narrativa, relaciones,
progresion, colaboracion,
competicién, desafios/  retos,
recompensas, retroalimentacion,
adquisicion de recursos,
transacciones, logros, niveles,
puntos, tabla de lideres, avatares,
misiones, equipos, insignias,
tutoriales, combates, graficas
sociales, clasificacién/ barra de
progreso y desbloqueo de niveles.
Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexion a internet.

https://codecombat.c
om/

Edpuzzle

@3 edpuzzle

Es una plataforma educativa en
linea

Permite crear y utilizar videos
interactivos en el aula.

Facilita la personalizacion y el
seguimiento del aprendizaje a
través de videos.

Elementos: restricciones,
narrativa, progresion, desafios/
retos, retroalimentacion y
desbloquear contenido.

Uso en dispositivos moviles 0
computadoras.

Conexidn a internet.

https://edpuzzle.com/
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Tabla 7: Continuacion

Herramientas

Logotipo

Caracteristicas

URL

Genially

@ genially

Es una plataforma digital en linea.
Permite a los usuarios crear
presentaciones, infografias,
cuestionarios y juegos, ademas de
compartir contenido interactivo y
atractivo

Elementos: restricciones,
emociones, narrativa, progresion,
desafios/ retos, retroalimentacion,
suerte, logros, niveles, limites de
tiempo, misiones, insignias,
tutoriales, clasificacion, barra de
progreso y desblogqueo de
contenido.

Incorpora animaciones, efectos
visuales y elementos interactivos.
Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexion a internet.

https://www.genial.ly
/

Kahoot

Kahoot!

Herramienta de gamificacion.
Permite crear cuestionarios,
evaluaciones, compartir 'y
participar.

Cuestionarios  interactivos vy
actividades de aprendizaje, por
medio de preguntas y respuestas.
Elementos: restricciones,
narrativa, relaciones, progresion,
competicién, desafios/ retos,
recompensas, retroalimentacion,
puntos, tabla de lideres, limite de
tiempo, tutoriales, graficas
sociales, clasificacion, barra de
progresion 'y desbloqueo de
contenido.

Compartir resultados en redes
sociales, por medio de enlaces o
cédigo unico.

Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexién a internet.

https://kahoot.com/
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Tabla 7: Continuacion

Herramientas Logotipo Caracteristicas URL

e Es una plataforma de aprendizaje
de matematicas en linea

e Utiliza tecnologia adaptativa e
inteligencia artificial.

o Disefiada para estudiantes de
diferentes niveles y se adapta al
ritmo de aprendizaje de cada uno,
brindando apoyo y
retroalimentacion
individualizada. https://www.knowre.
Elementos: restricciones, com/
progresion,  desafios/  retos,
retroalimentacion, logros,
niveles, puntos, limites de tiempo,
tutoriales, clasificacion/ barra de
progreso y desbloquear
contenido.

e Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

e Conexion a internet.

Knowre knowre

e Es una version educativa del
popular videojuego Minecraft
disefiada especificamente para
entornos educativos.
e Proporciona una plataforma
virtual para explorar y crear
mundos tridimensionales.
e Se utiliza en una variedad de
asignaturas y  areas de
aprendizaje, incluyendo
matematicas, ciencias, historia,
Minecraft arte y mas. https://www.minecra
Education i3 e Elementos: restricciones, ft.net/en-
Edition narrativa, relaciones, progresién, us/education-edition/
colaboracion, competicion,
desafios/ retos, recompensas,
adquisicion de recursos,
transacciones, logros, avatares,
misiones, equipos, tutoriales,
gréficas sociales, clasificacion y
desblogueo de contenido.
e Uso en dispositivos moviles,
computadoras o consola de
videojuego.
e Conexion a internet.

Contintia
39


https://www.knowre.com/
https://www.knowre.com/
https://www.minecraft.net/en-us/education-edition/
https://www.minecraft.net/en-us/education-edition/
https://www.minecraft.net/en-us/education-edition/

Tabla 7: Continuacion

Herramientas

Logotipo

Caracteristicas

URL

Nearpod

@ nearpod

Es una herramienta en linea.
Permite crear y entregar lecciones
interactivas en el aula o de manera
remota.

Transforma las presentaciones
estaticas en experiencias de
aprendizaje dindmicas y
atractivas.

Elementos: restricciones,
narrativa, relaciones, progresion,
colaboracion, competicién,
desafios/ retos, retroalimentacion,
turnos, tabla de lideres, limite de
tiempo, avatares, equipos,
tutoriales, graficas  sociales,
desblogueo de contenido.

Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexion a internet.

https://nearpod.com/

Pixton

Es una plataforma en linea
Permite a los usuarios crear
coémics y novelas gréficas de
manera interactiva y
personalizada.

Elementos:  retroalimentacion,
emociones, narrativa,
colaboracion, retroalimentacion,
equipos y tutoriales.

Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexion a internet.

https://www.pixton.
om/

C

Plickers

&

plickers

Es una herramienta educativa que
combina el uso de tarjetas
impresas y una aplicacion mavil
para  realizar  evaluaciones
interactivas en el aula.
Elementos: retroalimentacion.
Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexiodn a internet.

https://www.plickers.

com/

Continla
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Tabla 7: Continuacion

Herramientas

Logotipo

Caracteristicas

URL

Quizizz

Quizizz

Es una herramienta en linea.
Permite  crear  cuestionarios
interactivos y divertidos para
evaluar el conocimiento.
Transforma las evaluaciones en
una experiencia de juego.

Elementos: restricciones,
narrativa, relaciones, progresion,
colaboracion, competencia,

desafios/ retos, retroalimentacion,
puntos, tabla de lideres, limite de
tiempo,  equipos, tutoriales,
gréaficas sociales y barra de
progresion.

Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexidn a internet.

https://quizizz.com/

Quizlet

Quizlet [@]

Es una herramienta en linea.
Permite crear actividades
interactivas donde se puede crear,
estudiar y memorizar contenido
educativo. A través de conjuntos
de tarjetas personalizables, modos
de estudio variados y opciones de
aprendizaje colaborativo.

Elementos: relaciones,
progresion, colaboracion,
competicién, desafios/  retos,
retroalimentacion, turnos,

equipos y tutoriales.

Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

Conexidn a internet.

https:quizlet.com/

Socrative

22 socrative

Herramienta de aprendizaje en
linea.

Permite  crear cuestionarios,
evaluaciones y  actividades
interactivas, compartir y
participar.

La herramienta recopila’y muestra
respuestas en tiempo real, lo que
permite a evaluar el progreso y

brindar retroalimentacion
instantanea.

Elementos: restricciones,
narrativa, relaciones, progresion,
colaboracion, competicion,

desafios/ retos, retroalimentacion,
limite de tiempo y equipos.

Uso en dispositivos moviles,
computadoras 0 pizarra
interactiva.

Conexién a internet.

https://www.socrativ
e.com/
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Tabla 7: Continuacion
Herramientas Logotipo Caracteristicas URL

e Esuna herramienta en linea.

e Permite crear juegos y desafios
basados en el vocabulario, como
juegos de emparejamiento, sopas
de letras interactivas, crucigramas
y actividades de completar
espacios en blanco.

e Elementos: restricciones,

Wordwall & Wordwall narrativa, progresion,  https://wordwall.net/
colaboracion, competicion, retos,
retroalimentacion, recompensas,
suerte, turnos, limites de tiempo,
equipos y tutoriales.

e Uso en dispositivos moviles o
computadoras.

e Conexion a internet.

Con la informacién definida de las herramientas para gamificar, se procedio a
verificar los objetivos del area de Educacion Cultural y Artistica, establecidos en la Tabla
3, los cuales guiaron la seleccion de las herramientas motivadoras en esta area de estudio del

curriculo educativo ecuatoriano.

El &rea de Educacion Cultural y Artistica es fundamental en el curriculo educativo,
ya que impulsa el desarrollo integral de los estudiantes al fomentar el conocimiento y aprecio
por la diversidad cultural y artistica del pais. A través de la exploracion de expresiones
artisticas como mdasica, danza, teatro, artes visuales y literatura, los estudiantes adquieren

habilidades creativas, estéticas y criticas.

También, busca cultivar el pensamiento reflexivo, la sensibilidad estética y la
capacidad de expresion de los estudiantes, proporcionandoles herramientas para su
desarrollo personal y contribuyendo a la construccion de una sociedad mas inclusiva y
culturalmente enriquecedora. A continuacion, en la Figura 5 se mencionan las principales

caracteristicas identificadas de acuerdo a sus objetivos generales de aprendizaje:
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Figura 5
Caracteristicas de Educacion Cultural y Artistica.

Evaluacion

Creacion de producciones propias

CARACTERISITICAS
DE ECA

1

|

‘Q Se refiere a los diversos recursos que incluyen imagenes,

1353 -y videos, sonido, etc., que ayudan a enriquecer el proceso
de aprendizaje.

|
A

-~

Busqueda de informacién, creacion y

difusion de contenidos artisticos y culturales:

Se desarroll6 un instrumento (Anexo 6), en el cual se analizd a detalle las

caracteristicas del area de Educacion Cultural y Artistica, las principales estrategias de
gamificacion que aportan a la motivacion, y las herramientas digitales para gamificar. Este
instrumento tuvo como proposito identificar las herramientas de gamificacion que cumplen
con los elementos clave de una estrategia motivadora y las caracteristicas del area de ECA.
A partir del instrumento mencionado, se generé la Tabla 8, titulada "Anélisis de las
herramientas de gamificacion”, en la cual se resume la informacion obtenida durante el

desarrollo del instrumento.
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Tabla 8

Resumen del anélisis de las herramientas de gamificacion.
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A partir de este resultado se identificaron aquellas herramientas que cumplen con los
requisitos pedagogicos y motivacionales necesarios para mejorar significativamente la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes. En la Tabla 9, se muestran las herramientas
que cumplen con los elementos y caracteristicas necesarios para ser consideradas adecuadas
para gamificar las clases de Educacién Cultural y Artistica (ECA), a continuacion, se
presentan los resultados obtenidos.

Tabla 9
Herramientas para gamificar en el area de Educacion Cultural y Artistica.

Herramientas para gamificar Caracteristicas ECA

S
& < w
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S g I R
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NORN= 2 L35 3
Nombres s £ S £ 39 =
g o & T EE S
= = T ©O b
:E E _g = s > 8 o o
S = SS9 «o 528X e

© 'S © o Ss9 c©
= 2 835 T ZTEI3 =
S 5§ £9o 2 B3EE 37
U o Os = @583 =
Cerebriti X X X X X 5
Classcraft X X X X X 5
Edpuzzle X X X X X 5
Genially X X X X X 5
Kahoot X X X X X 5
Minecraft Education Edition X X X X X 5
Nearpod X X X X X 5
Pixton X X X X X 5
Quizizz X X X X X 5
Quizlet X X X X X 5
Socrative X X X X X 5
Wordwall X X X X X 5

Estas herramientas incorporan elementos motivacionales en su disefio, lo que las
convierte en opciones efectivas para impulsar la motivacion y la participacion activa de los

estudiantes en el area de Educacién Cultural y Artistica.

Respecto al objetivo 2, a partir de la identificacion de las principales estrategias de
gamificacion se tomé en cuenta los criterios de evaluacion del instrumento INTEF UNE
71362:2020 sobre la Capacidad para generar aprendizaje y Motivacion, los cuales se

explican a continuacion:
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e Capacidad para generar aprendizaje: Se refiere a la capacidad de un recurso

educativo para fomentar el aprendizaje, este criterio se mide a través del estimulo de

la creatividad, la innovacion y la reflexion. Ademas de promover un ambiente

propicio para desarrollar ideas y perspectivas, impulsando el pensamiento critico.

e Motivacion: Se refiere a la capacidad del recurso educativo para vincular las

experiencias vitales del estudiante, el desarrollo de la autonomia, el ritmo de

aprendizaje y la presentacion de los contenidos de manera atractiva e innovadora,

para incrementar la competencia social del estudiante.

En base a estos criterios, se disefid una encuesta adaptada del instrumento de INTEF

UNE 71362:2020 en forma de cuestionario dirigido al docente (Anexo 7). La encuesta tuvo

como objetivo recopilar informacidn sobre la motivacion de los estudiantes de octavo grado

de educacion general béasica de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de Jesus de la

ciudad de Loja, respecto a las estrategias de gamificacion utilizadas en el area de Educacion

Cultural y Avrtistica. La estructura del cuestionario, se detalla en la siguiente tabla.

Tabla 10

Estructura del cuestionario para el docente.

Cuestionario

Conjunto de preguntas
objetivas

El objetivo de estas preguntas fue evaluar la percepcién y experiencia
del docente en relacion a la gamificacion en el aula, las preguntas se
realizaron a partir de dos dimensiones conformadas por los criterios
de motivacién y capacidad para generar aprendizaje del instrumento
de la Norma INTEF UNE 71362:2020. Se utilizé la escala de Likert
bajo los parametros "Nunca", "A veces" y "Siempre", para obtener
datos cuantitativos sobre el grado de acuerdo o frecuencia de las
respuestas del docente. El uso de esta escala permiti6 medir el
cumplimiento de las afirmaciones planteadas en cada pregunta. Se
buscd obtener informacién objetiva para realizar un analisis
estadistico de los resultados y una vision precisa de la percepcion y
experiencia del docente con la gamificacion en el aula en relacion a
la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

Preguntas sobre los
elementos de la
gamificacion

Dentro del cuestionario se planted tres preguntas sobre los elementos
de gamificacién que utiliza el docente como estrategia para motivar
en el aula. El objetivo de incluir estas preguntas en el cuestionario
para el docente, donde se le solicita marcar con una "X" los
componentes, dindmicas y mecénicas de la gamificacion que utiliza
en sus clases, es evaluar el grado de utilizacion de los diferentes
elementos en las actividades gamificadas y de esta manera
comprender el uso de estos componentes como estrategia
motivacional en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica.

Continla
46



Tabla 10: Continuacion

Cuestionario

Pregunta sobre las
herramientas de
gamificacion

Corresponde a una pregunta que contiene una lista de herramientas
gue promueven la gamificacion. Donde el docente debia marcar con
una “X” la opcion que corresponde a su criterio. El objetivo de
realizar esta pregunta utilizando la escala de Likert bajo los
parametros de: “Nunca”, “Raramente” Y “Frecuentemente” fue
evaluar el uso y la frecuencia de las herramientas de gamificacion por
parte del docente en el contexto de sus clases de ECA. A manera de
obtener datos cuantitativos sobre el nivel de incorporacién de estas
herramientas en el proceso educativo del docente. Ademas, se
incluy6 dentro de la pregunta general un apartado de respuesta abierta
donde se le solicito al educador, que en el caso de utilizar otras
herramientas para gamificar las clases, indicar sus nombres y de esta
manera tener una vision mas amplia de las herramientas que el utiliza
en ECA.

De igual forma, buscando recabar informacion respecto a la motivacion de los

estudiantes de octavo grado de educacion general basica de la Unidad Educativa Particular

Santa Mariana de Jesus de la ciudad de Loja, de acuerdo a las estrategias de gamificacion

que se presentan en el area de ECA. Se procedié a elaborar una encuesta tipo cuestionario

para el estudiante (Anexo 8). La estructura del cuestionario se detalla en la siguiente tabla.

Tabla 11

Estructura del cuestionario para los estudiantes.

Cuestionario

Pregunta sobre la
definicion de
gamificacion

Corresponde a una pregunta cerrada de “verdadero” 0 “falso”, sobre
el concepto de gamificacion. En este caso, se busco determinar si el
estudiante comprende correctamente la definicion y los elementos
clave de la gamificacion. Al proporcionar opciones claras de
“verdadero” 0 “falso”, se insta a los estudiantes a que tomen una
decision y seleccionen la respuesta que consideren correcta. Esto
permitié recopilar informacién cuantitativa sobre el nivel de
conocimiento y comprension de los estudiantes en relacion con el
tema en cuestion. Ademas, al incluir la referencia bibliogréafica, se
brind6 respaldo y validacién a la definicién presentada, lo que pudo
ayudar a los estudiantes a tomar una decision informada al responder
la pregunta.

Pregunta sobre las
herramientas de
gamificacion

Este apartado corresponde a una pregunta de encerrar en un circulo
las herramientas de gamificacion. La finalidad de realizar esta
pregunta a estudiantes de 12 a 13 afios de edad fue recabar
informacion sobre las herramientas de gamificacion que méas les
interesan y les resultan motivadoras en el contexto de la asignatura
de Educacion Cultural y Artistica. Al presentar los logotipos de las
diferentes herramientas, se buscéd que los estudiantes puedan
identificar visualmente las opciones disponibles y relacionarlas con
su experiencia en el aula. De esta manera, se obtiene informacion
sobre las preferencias y percepciones de los estudiantes respecto a las
herramientas de gamificacion utilizadas por su docente.

Continla
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Tabla 11: Continuacién

Cuestionario

El objetivo de estas preguntas fue evaluar la percepcion y experiencia
del estudiante en relacién a las actividades y herramientas utilizadas
en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica. Las preguntas se
realizaron a partir de los criterios de motivacion y capacidad para
generar aprendizaje del instrumento de la Norma INTEF UNE
71362:2020, distribuidos en 5 dimensiones que responden a estos
criterios. Adicionalmente, se utilizd la escala de Likert, con los
siguientes pardmetros: “Nunca (1)”, “A veces (2)”y “Siempre (3)”
para obtener datos cuantitativos sobre las respuestas que
proporcionaron los estudiantes, que permitiran analizar el impacto de
estas actividades en el proceso de aprendizaje.

Conjunto de preguntas

Es importante mencionar que, estos instrumentos fueron sometidos a un proceso de
validacion, el cual fue aprobado por dos docentes de la carrera de Pedagogia de la
Informatica. EI Anexo 9 muestra los resultados de la validacion del instrumento dirigido al
docente, mientras que el Anexo 10 presenta la validacion del instrumento dirigido a los
estudiantes. Este proceso de validacion garantiz6 que los instrumentos estén adecuadamente

preparados para ser aplicados de manera satisfactoria a los encuestados.

En relacion al objetivo 3, se presentan los resultados obtenidos mediante los
instrumentos de investigacion. Primero, se explicaran los resultados de la encuesta aplicada
al docente y posteriormente los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes. Los datos
obtenidos fueron fundamentales para diagnosticar el uso de la gamificacion como estrategia
motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de octavo grado de
educacioén general basica en el area de educacion cultural y artistica de la Unidad Educativa

Particular Santa Mariana de JesUs, ubicada en la ciudad de Loja.

Los resultados de la encuesta aplicada al docente revelaron los siguientes datos
informativos, donde se observo que el docente posee un nivel de estudios de posgrado y

cuenta con siete afios de experiencia laboral en el campo educativo.

El cuestionario se estructuro en base a dos dimensiones fundamentales: la motivacion
y la capacidad para generar aprendizaje. A través de una serie de preguntas, se llevé a cabo
una exploracion exhaustiva de estas dimensiones. Los resultados obtenidos de esta

aplicacion se encuentran en el Anexo 11.

A continuacion, se presentan las respuestas proporcionadas por el docente en relacion
a las preguntas que abordan la dimension de Motivacion. Estas respuestas utilizaron los
parametros establecidos por la escala de Likert, que incluye las opciones "Nunca", "A veces"
y "Siempre".
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El docente indicd que las actividades gamificadas propuestas en clase “Siempre”
despiertan el interés y motivan a los estudiantes por aprender. Ademas, considera que los
juegos “Siempre” ayudan a mejorar el aprendizaje. De la misma manera, manifesté que el
uso de las herramientas de gamificacion “Siempre” crea el impulso necesario para que los
estudiantes se motiven y se diviertan, logrando alcanzar los objetivos planteados. En cuanto
a la participacion de los estudiantes, menciond que la gamificacion “Siempre” vuelve mas

activos a sus estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, menciond que la gamificacion “A veces” dosifica el aprendizaje con
gran efectividad y motiva a los estudiantes a esforzarse mas por sus resultados académicos.
Ademas, destac6O que “Siempre” realiza retroalimentacion durante las actividades

gamificadas, con el fin de provocar motivacién en los estudiantes.

Respecto a la dimension de Capacidad para generar aprendizaje. El docente
indicd que “A veces” los objetivos didacticos planteados se cumplen en el tiempo estimado
cuando utiliza la gamificacion en el aula. Por otro lado, recalca que la gamificacion
“Siempre” promueve el aprendizaje significativo de los estudiantes al relacionar los

conceptos nuevos con los que ya conocen.

En cuanto al seguimiento a las plataformas o gestores de gamificacién, el docente
menciono que lo realiza “A veces” y de esta manera mantiene una actualizacién constante
lo cual le apoyara en su proceso de ensefianza. Asimismo, destaco que cuando desarrolla una
actividad gamificada, los estudiantes “Siempre” centran su atencion en la actividad
consignada y estan alerta ante las indicaciones dadas. Ademas, el docente considera que, al
momento de disefiar estrategias de gamificacion, “Siempre” es necesario elegir los
elementos acordes a las necesidades e intereses de los estudiantes, el contexto y el

aprendizaje que se quiere alcanzar.

Indico también que los estudiantes “Siempre” estan alertas ante las indicaciones
dadas por el docente para realizar la actividad gamificada. De igual forma, el educador cree
que la gamificacion como estrategia “Siempre” promueve el aprendizaje autdbnomo vy

colaborativo en los educandos.

A continuacion, se le pidio al docente que seleccionara los elementos de gamificacion
que utiliza en sus actividades gamificadas a traves de tres preguntas. La primera pregunta se

referia a los componentes utilizados, la segunda se centraba en las mecanicas empleadas y
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la tercera se enfocaba en las dindmicas implementadas.

En relacion a los elementos de la gamificacion, el docente reveld que utiliza una
amplia variedad de componentes en sus actividades gamificadas. Entre las opciones
seleccionadas se encuentran: logros, puntos, desbloqueo de contenido, clasificacion, niveles

de progreso, avatares, regalos, misiones, equipos, insignias y tutoriales.

En cuanto a las mecéanicas utilizadas, el docente emplea una variedad de opciones
para enriquecer las actividades gamificadas. Entre las mecénicas seleccionadas se
encuentran: la colaboracion, los desafios/retos, las recompensas, la retroalimentacion, los

turnos y la adquisicion de recursos.

También, se le consulté sobre las dindmicas que emplea en sus actividades
gamificadas, Entre las dinamicas proporcionadas en el cuestionario, selecciond las

siguientes: restricciones, emociones, narrativa, relaciones y progresion.

Por otra parte, se consultd al docente acerca de la frecuencia con la que utiliza
herramientas de gamificacion en su asignatura a traveés de una pregunta que seguia los
parametros de la escala de Likert: "Nunca", "Raramente” y "Frecuentemente”. En la

siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos.

Tabla 12

Frecuencia de uso de herramientas para gamificar en ECA

Frecuencia de uso

Nombres Logo Nunca Raramente Frecuentemente
Socrative % socrative X
Kahoot! Kahoot! X
Genially @ genialy X
Nearpod G neorood X
Cerebriti Cerebriti X
Quizizz Quzzz «
Quizlet Quizlet [8 X
Classcraft © Classcraft N
Wordwall & Wordwall X
Edpuzzle § edpuzzle X
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El docente indico que utiliza diversas herramientas de gamificacion en sus clases de
Educacion Cultural y Artistica con diferentes niveles de frecuencia. Donde se observo que
Socrative y Nearpod se utilizan "Raramente”, mientras que Kahoot, Cerebriti, Quizizz,
Quizlet, Classcraft, Wordwall y Edpuzzle se emplean "Frecuentemente". Estas herramientas
gamificadas permiten al docente crear experiencias interactivas y dindmicas que suscitan la
participacion activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

asignatura.

Continuando con los resultados respecto al cuestionario aplicado a los estudiantes de
octavo grado de educacién general basica (Anexo 12). El cual se dividi6 en dos partes: la
primera se enfoco en recopilar informacion con respecto a la poblacion estudiantil, mientras
que la segunda se centrd en indagar sobre el uso de la gamificacion como estrategia de

motivacion en ECA.

Los datos obtenidos de la muestra en relacion a la edad y el sexo de los estudiantes
encuestados, se presentan en la Figura 6 y Figura 7, las cuales brindan informacion
relevante para comprender el perfil de los participantes en la investigacion.

Figura 6
Edad de estudiantes de octavo grado de EGB.

1%

S

= Doce afios = Trece afios = Catorce afios

Se observo que el 54% de los estudiantes encuestados tiene 13 afios de edad, mientras
que el 45% tiene 12 afios. Por otro lado, el 1% de la muestra corresponde a un estudiante

que tiene 14 afos. Estos datos reflejan la distribucion de edades dentro del grupo encuestado.
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Figura 7

Sexo de estudiantes de octavo grado de EGB.

e

Masculino = Femenino

En la Figura 7, en relacion a los datos sobre el sexo de los encuestados, se destacd
que el 90% son de sexo femenino. Mientras que el 10% son de sexo masculino. Estos

resultados muestran la predominancia del sexo femenino en el grupo encuestado.

Con respecto a la segunda parte de la encuesta, en cuanto a su parte inicial, se analizd
el nivel de conocimiento de los estudiantes respecto a la definicion de gamificacion. Esto se
Ilevé a cabo mediante una pregunta de tipo “verdadero” 0 “falso”. Los resultados obtenidos

se presentan en la Figura 8, que se presenta a continuacion.

Figura 8

Definicién de gamificacion.

g

= Verdadero = Falso

Se observo que el 89% de los estudiantes encuestados respondieron "verdadero" a la
definicion presentada, lo que indica que comprenden correctamente dicha definicién. Por
otro lado, el 11% de los estudiantes respondid "falso". Este resultado sugiere que algunos
estudiantes no tienen una comprension clara de los conceptos relacionados con la

gamificacion en el aula.
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En cuanto a las preferencias de los estudiantes en relacion con las herramientas de
gamificacion que el docente utiliza en las clases de Educacion Cultural y Artistica, los
resultados a esta pregunta se muestran en la Figura 9, la cual sirvid para observar que los
estudiantes han seleccionado las herramientas de gamificacion que les parecen interesantes

y generan motivacion para aprender sobre el contenido de la asignatura.

Figura 9
Preferencias de los estudiantes en relacion a las herramientas de gamificacion utilizadas
100%

0% 81%
80%

0,
70% 59%
60%
50% 45%
40% 33%
0,
30% 5% L%
20%
0% - —_ —_—

Socrative Nearpod Quizlet Edpuzzle Kahoot! Cerebriti Classcraft Wordwall Genially Quizizz

77%

Los resultados presentados se basan en el andlisis de la muestra completa de
encuestados, lo que representa el 100% de los estudiantes participantes. Como se puede
observar las herramientas con mayor frecuencia que fueron seleccionadas por los
estudiantes, fueron: Kahoot que se destaca con un 81% de eleccion, seguido por Quizizz con
un 77%. Estos datos demuestran que estas dos herramientas resultan especialmente
interesantes y generan un nivel significativo de motivacion entre los estudiantes de octavo
grado de educacion general basica. Esto se atribuye a que ambas ofrecen una experiencia

interactiva y competitiva, lo que atrae y estimula a los educandos.

Asi mismo, se muestran las herramientas con menor frecuencia de eleccion, entre
ellas se encuentran Nearpod y Cerebriti que obtuvieron un 1% de preferencia. Estos
resultados indican que estas herramientas pueden ser menos conocidas o no generar el mismo
nivel de interés y motivacion en comparacion con las herramientas mas preferidas por los

estudiantes.

Por otra parte, el cuestionario incluyo una serie de preguntas relacionadas con cinco
dimensiones que responden a los criterios de Motivacion y Capacidad para generar

aprendizaje, estas dimensiones son las siguientes: El contenido y los objetivos de la clase;
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Experiencia emocional en el aula; Relacion y comprension del contenido; Motivacion y el

uso de herramientas de gamificacion y, por Gltimo, la interaccion y participacion en clases.

Los resultados de las preguntas se distribuyeron en las diferentes dimensiones que se
presentan en las Figuras 10, 11, 12, 13 y 14. Estas figuras facilitaron el analisis de los
resultados de manera clara y concisa, brindando una representacion visual de la informacion

recopilada a través de estas dimensiones.

Figura 10

Dimension 1. Relacion con el contenido y objetivos de la clase.

¢ Crees que los juegos o actividades en las
herramientas digitales incluyen diferentes 33%

tipos de narrativas, progresion, desafios, _ 50%
recompensas, competicion, limites de

tiempo, puntos, etc., relacionados con la . 8%
asignatura en temas de arte y cultura?

¢Sientes que estas actividades te ayudan a 37%
aprender y alcanzar los objetivos de la
vel de e co%
clase de manera adecuada para tu nivel de
conocimiento? I 3%

¢Cuando utilizas herramientas que te .
plantea el docente de la asignatura de 36%

educacion, cultural y artistica, el contenido 48%
que ves te ayuda a pensar criticamente, 16%
hacer preguntas y aprender cosas nuevas?

0% 20% 40% 60%  80% 100%

Siempre ® A veces ®Nunca

Se observa que, en relacién a la inclusion de elementos como narrativas, progresion,
desafios, recompensas, competicion, limites de tiempo y puntos en los juegos o actividades
de las herramientas digitales relacionadas con arte y cultura, los estudiantes manifestaron
sus diferentes percepciones. Un 33% de los estudiantes afirmo que “Siempre” encuentran
estos elementos presentes en los juegos o actividades, mientras que un 59% indico que los
perciben “4 veces”. Por otro lado, un 8% de los estudiantes respondié que “Nunca”
consideran que estos elementos estén relacionados con la asignatura en temas de arte y

cultura.
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En cuanto a la ayuda de estas actividades para aprender y alcanzar los objetivos de
la clase de manera adecuada para su nivel de conocimiento, el 37% de los estudiantes
respondio que esto ocurre “Siempre”, el 60% indicé que sucede “A veces” y solo un 3%

afirmé que “Nunca” siente que estas actividades sean Utiles en este sentido.

Respecto al uso de herramientas propuestas por el docente de ECA y su impacto en
el pensamiento critico, la capacidad de hacer preguntas y el aprender cosas nuevas, los
estudiantes expresaron sus opiniones. Se refleja que el 36% de los estudiantes afirmé que
“Siempre” sienten que el contenido que ven les ayuda en estos aspectos. Por otro lado, el
48% de los estudiantes indic6 que esto ocurre “A veces”, mientras que el 16% manifestd

que “Nunca” considera que el contenido les ayude en estas habilidades.

Figura 11

Dimensidn 2. Experiencia emocional en clase.

. . . 33%
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contenidos, el disfrute, la produccion de [N 16%
arte y cultura de la asignatura?
¢Las clases de Educacion Cultural y 48%
Awrtistica son divertidas, dinamicas y 42%

emocionantes al usar juegos y actividades? [ 10%
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En relacion a la diversion e interés generado por las actividades presentadas, los
encuestados expresaron sus opiniones, donde el 33% de los estudiantes afirmaron que
“Siempre” se divierte y encuentra interesantes las actividades presentadas. Por otro lado, el
49% indicé que “A veces” experimenta esta diversion e interés, mientras que un 18%

manifestd que “Nunca’ encuentra estas actividades divertidas e interesantes.

Por otra parte, la percepcion de entusiasmo y las ganas de descubrir mas sobre los
contenidos, el disfrute, la produccién del arte y cultura de la asignatura, generados por esta
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forma de aprender, se observé que un 41% de los estudiantes afirmo sentirse “Siempre” mas
entusiasmados y con ganas de descubrir mas sobre los contenidos, el disfrute y la produccion
de arte y cultura de la asignatura. Por otro lado, un 42% manifestd que “4 veces”
experimentan esta sensacion de entusiasmo, mientras que un 16% manifesto que “Nunca”

sienten este nivel de motivacion.

En cuanto a la percepcion de las clases de Educacion, Cultural y Artistica como
divertidas, dindmicas y emocionantes al utilizar juegos y actividades, el 48% de los
estudiantes manifestd que esto ocurre “Siempre”, el 42% respondidé que sucede “A4 veces”

y un 10% expreso que “Nunca’ se siente asi.

Figura 12

Dimension 3. Relacion y comprension del contenido.
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Se evidencié como resultado que, en relacion a la utilizacion de recursos visuales
como videos, imagenes y colores en las actividades, el 56% de los estudiantes afirmaron que
“Siempre” sienten que estos recursos facilitan su comprension y mejoran su capacidad de
recordar lo que estan aprendiendo. Por otro lado, el 38% indicO que “A veces ” experimentan
esta facilitacion, mientras que el 5% restante manifestd que “Nunca” sienten que estos

recursos les ayudan a entender y recordar mejor el contenido de las actividades.

De acuerdo con la pregunta sobre la capacidad de relacionar el conocimiento nuevo
con los conocimientos previos, se observd que el 41% de los estudiantes afirmd sentir
“Siempre” que pueden relacionar de manera mas facil y significativa el conocimiento nuevo
con sus conocimientos previos. Por otro lado, el 49% indico que esta facilidad de relacion

sucede “A veces”, mientras que el 10% restante manifestd que “Nunca” siente que pueda
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establecer esta conexion de manera féacil y significativa entre el conocimiento nuevo y los

conocimientos previos.

Figura 13

Dimensién 4. Motivacion y uso de herramientas de gamificacion.

¢El material presentado en clase por medio
de herramientas digitales, me incentiva a
comunicarme y colaborar con mis
~ 0,
comparieros? - 12%

36%
52%

¢ Los juegos competitivos de la clase te 27%
motivan a trabajar de mejor manera, para 49%
lograr los objetivos de la clase? L 23%

¢El uso de herramientas digitales en clase te
hacen sentir emocionado a seguir 36%
aprendiendo los contenidos sobre arte y 48%
cultura presentados en laasignaturade [ 16%
Educacion Cultural y Artistica?

¢ Sientes que el tiempo de la actividad es
suficiente para aprender el tema tratado en
las clases de Educacion Cultural y
. 0
Artistica? - 1196

47%
42%

0% 20 40% 60% 80% 100%

Siempre = A veces ®Nunca

En base a la pregunta sobre el incentivo a la comunicacién y colaboracion con los
compafieros mediante el material presentado en clase a través de herramientas digitales, se
observa que el 36% de los estudiantes afirmé que esto ocurre “Siempre”, el 52% respondio

que sucede “A4 veces”, mientras que el 12% indicé que “Nunca” experimenta este estimulo.

En relacion a la motivacion que generan los juegos competitivos presentados en clase
para trabajar de mejor manera, el 27% de los estudiantes manifestaron que “Siempre” se
sienten motivados a trabajar de mejor manera a través de los juegos competitivos. Por otro
lado, el 49% indicO que “A veces” experimenta esta motivacion, mientras que un 23%
manifestd que “Nunca” se siente motivado por los juegos competitivos para lograr los

objetivos de la clase.

Con respecto al uso de herramientas digitales en clase y su impacto en la emocion de

seguir aprendiendo sobre arte y cultura, se evidencio que, el 36% de los estudiantes afirmé
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que “Siempre” se sienten emocionado a seguir aprendiendo los contenidos presentados en
la asignatura de ECA, a través de las herramientas digitales. Por otro lado, el 48% indic6 que
“A veces” experimentan esta emocion, mientras que el 16% respondié que “Nunca” se

siente emocionado a seguir aprendiendo a través de estas herramientas digitales.

De acuerdo con la pregunta sobre la percepcion del tiempo asignado para aprender
el tema tratado en las clases de ECA, se observo que el 47% de los estudiantes afirmaron
que “Siempre” sienten que el tiempo de la actividad es suficiente para aprender el tema. Por
otro lado, el 42% indicé que esto ocurre “A veces”, mientras que el 11% manifestd que

“Nunca” considera que el tiempo asignado es suficiente.

Figura 14

Dimension 5. Interaccién y participacion en clase.
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Respecto al desarrollo de emociones en funcion del arte y la cultura a través de las
actividades y juegos, se observo que el 44% de los estudiantes afirmé que “Siempre” sienten
que estas actividades y juegos les permiten desarrollar emociones en funcion del arte y la
cultura. Del mismo modo, el 44% “A veces” experimenta estas emociones, mientras que el
12% respondio que “Nunca” siente que pueda desarrollar emociones en funcion del arte y

la cultura a través de estas actividades y juegos.

En relacion a la pregunta sobre si el docente anima a los estudiantes a participar

activamente de manera individual como colaborativa, durante las actividades presentadas.
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Se evidencid que el 30% de los encuestados manifestaron sentirse “Siempre” animados por
el docente a participar activamente, mientras que el 53% indicé que “A4 veces” el docente
los anima a participar. Sin embargo, el 16% de los estudiantes sefialé que “Nunca’ se siente
animado por el docente para participar de manera activa tanto de manera individual como

colaborativa con sus comparieros durante las actividades presentadas.

Del mismo modo, en cuanto a la pregunta sobre si el docente anima a los estudiantes
a realizar preguntas sobre cualquier duda que surja durante la actividad gamificada, se
obtuvo que el 42% de los estudiantes afirmaron que el docente “Siempre” los anima a
plantear preguntas, mientras que el 41% sefial6 que este estimulo ocurre “A4 veces . Por otro
lado, el 16% restante indicé que “Nunca” se siente animado por el docente para plantear

preguntas sobre las actividades presentadas.

Estos resultados demuestran la utilizacién de la gamificaciobn como estrategia
motivacional en el proceso de ensefianza- aprendizaje, donde se observo que la mayoria de
los estudiantes encuentran las actividades de gamificacion Gtiles para aprender y alcanzar
los objetivos de la clase de acuerdo a su nivel de conocimiento. También se observa que
sienten entusiasmo y ganas de descubrir mas sobre los contenidos de arte y cultura a través
de esta forma de aprendizaje gamificado. Ademas, la utilizacion de herramientas digitales
en clase estimula la diversion, el interés, la comunicacion y la colaboracion entre los

compafieros.

Los datos obtenidos reflejaron que el docente promueve diferentes herramientas en
el aula, pero hay una diferencia en la aceptacion por parte de los estudiantes, por lo cual, las
herramientas de gamificacion como Kahoot y Quizizz, demuestran ser interesantes y
generadoras de motivacion para los estudiantes en su proceso de aprendizaje. En este sentido,
es importante considerar estos resultados para optimizar el uso de estas herramientas y
maximizar su impacto en el estimulo de la motivacion y el compromiso de los estudiantes

en el ambito educativo.
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7. Discusion

En el marco de la presente investigacion, se evidencia que la metodologia utilizada
resulté apropiada para abordar y dar respuesta a los objetivos planteados. Es asi que, se inicié

detallando de lo especifico a lo general.

En relacién al primer objetivo especifico, los resultados revelan que si se pudo
identificar las estrategias de gamificacion que aportan a la motivacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje esto por medio de los elementos de la gamificacion y las
caracteristicas de motivacion tomando como base el criterio de la Norma INTEF UNE
71362:2020, donde se observa que 13 de los 29 elementos tienen un mayor impacto

motivacional en el disefio y estructura de una estrategia de gamificacion.

Concordando con los autores como Gallego et al. (2014) quienes sostienen que, la
gamificacion se refiere a la implementacidn de estrategias, modelos, dindmicas, mecanicas
y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el objetivo de transmitir
un mensaje, contenidos especificos o modificar conductas. Todo esto se lleva a cabo a través
de una experiencia ludica que fomente la motivacion, el compromiso y la diversién. También
se concuerda con Villalustre y del Moral (2015), quienes indican que la estrategia de
gamificacion es un elemento que a través de la utilizacion de mecénicas de juego se
incrementa la motivacion y nivel de satisfaccion en los estudiantes. Asi mismo, Oliva (2016)
afirma que, la implementacion de una dinamica gamificada en el aula puede ser una forma

efectiva de motivar a los estudiantes.

Tomando en cuenta lo antes mencionado, se da respuesta a la segunda pregunta sobre
¢Qué instrumentos se utilizan para identificar la motivacion de los estudiantes con respecto
a las estrategias de la gamificacidén que se presentan en el aula?, se tom6 como punto de
partida el instrumento de la Norma INTEF UNE 71362:2020. El cual fue adaptado
considerando los criterios de Motivacion y Capacidad para generar aprendizaje, alineados
con las estrategias gamificadas que promueven la motivacion y las herramientas de
gamificacion identificadas en el primer objetivo. Asi, se establecieron instrumentos tanto
para el docente como para los estudiantes, con el fin de identificar la motivacion de los

estudiantes frente a las estrategias de gamificacion utilizadas en el area de ECA.
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Este resultado coincide con investigaciones previas realizadas por INTEF (2020), las
cuales establecen directrices y criterios para evaluar recursos educativos, siguiendo practicas

y estandares de calidad en la seleccion de los recursos adecuados para el entorno educativo.

En este sentido, estos resultados se complementan con la tercera interrogante
especifica de la investigacion de (Como diagnosticar el uso de la gamificacion como
estrategia para mejorar la motivacion del proceso de ensefianza- aprendizaje? Se responde
desde los resultados obtenidos de los instrumentos, indicando que, a través del cuestionario
del estudiante mediante las 5 dimensiones sobre “Motivacion y Capacidad para generar
aprendizaje”, se refleja que los estudiantes encuentran a las actividades gamificadas utiles
para aprender y alcanzar los objetivos de clase, sintiéndose entusiasmados por descubrir mas
sobre los contenidos de la asignatura, mediante la utilizacion de herramientas digitales en
clase, se estimula la diversion, el interés, la comunicacién y colaboracion entre los

estudiantes.

Presentando coherencia con las investigaciones previas realizadas por San Andrés et
al. (2021) y Séanchez (2019) quienes enfatizan que la gamificacion como estrategia de
motivacién mejora significativamente el interés de los estudiantes por la asignatura,
permitiéndoles sentirse protagonistas del proceso de aprendizaje. Ademas, esta metodologia
fomenta el compromiso con su propio desarrollo académico, promueve la competitividad,
eficiencia y aumenta el interés en el aprendizaje, brindandoles nuevas oportunidades para
involucrarse con los contenidos de la asignatura de una manera ladica y atractiva. También
se concuerda con Gamero (2022) que indica que la implementacion de la gamificacion en el
aula, mejora la motivacion de los estudiantes, puesto que demuestran felicidad y expresan

alegria al momento de realizar las actividades.

Ademas, con respecto a las herramientas de gamificacion utilizadas en las clases de
Educacién, Cultural y Artistica, se identifico que el docente utiliza varias herramientas
digitales, pero solo dos de ellas resultan ser mas interesantes para los estudiantes, las cuales
les generan mayor motivacion por aprender sobre los contenidos de ECA. Estas dos
herramientas son Kahoot y Quizizz. Este hallazgo es similar con los resultados obtenidos en
la investigacién de Nogales (2022), quien destaca que trabajar con las dos herramientas antes
mencionadas motivan a los estudiantes y aumenta sus ganas por seguir aprendiendo,

mejorando su interaccion en el aula.
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Para finalizar, el éxito del uso de las estrategias de gamificacion depende de como el
docente las implemente en el contexto educativo, considerando los elementos de
gamificacion que posee cada herramienta digital. Este resultado concuerda con San Andrés
et al. (2021), quienes corroboran que al momento de realizar actividades gamificadas, se
debe considerar los principios del disefio, asi como las mecénicas involucradas dentro del
proceso gamificado, de eso dependerd el éxito de la estrategia para alcanzar los objetivos
establecidos. Donde el autor Gaspar (2021) manifiesta que, al disefiar una estrategia de
gamificacion no es necesario tomar todos los elementos que se muestran, sino que se pueden
elegir de acuerdo a las necesidades e intereses de los estudiantes, el contexto y el aprendizaje

que se quiere alcanzar.
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8. Conclusiones

El analisis realizado confirma que el uso de la gamificacion como estrategia
motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de octavo
grado en el area de ECA ha sido efectivo ya que las estrategias de gamificacion que
poseen las herramientas digitales en el aula, estimulan la diversion, el interés, la
comunicacion y la colaboracion entre los estudiantes. Donde se destaca que, entre
las diversas herramientas de gamificacion utilizadas por el docente, Kahoot y Quizizz
se caracterizan por ser interesantes y generadoras de motivacion para los estudiantes,
quienes muestran entusiasmo y deseos de explorar mas sobre los contenidos de arte
y cultura a través de estas herramientas que cumplen con los objetivos de aprendizaje
de la asignatura.

Se han identificado las principales estrategias de gamificacion que mejoran la
motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de estudiantes en edad escolar.
Estas estrategias se encuentran asociadas a las caracteristicas de motivacion
delineadas por la Norma INTEF UNE 71362:2020. De este modo, el proceso
educativo adquiere una dindmica mas activa, donde los estudiantes interactian de
manera mas participativa con el docente, contribuyendo asi a la formacién de un
perfil de salida mejorado.

Se desarrollaron dos instrumentos con el objetivo de identificar la motivacion de los
estudiantes de octavo grado de educacion general basica de la Unidad Educativa
Particular Santa Mariana de Jesus de la ciudad de Loja, los cuales fueron adaptados
de acuerdo a la guia de criterios de la Norma INTEF UNE 71362:2020 y se disefiaron
especificamente para el docente del area de Educacion Cultural y Artistica, asi como
para los estudiantes. La elaboracion de estos instrumentos desempefié un papel
esencial, ya que fueron el punto de partida para recopilar informacién relevante sobre
la motivacion de los estudiantes en relacion a las estrategias de gamificacion
aplicadas en el aula.

Al diagnosticar el uso de la gamificacion como estrategia motivacional en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de octavo grado de educacién general
bésica en el area de educacion cultural y artistica de la Unidad Educativa Particular
Santa Mariana de Jesus en la ciudad de Loja, los resultados de las encuestas revelaron
gue los estudiantes experimentan diversos niveles de motivacién al interactuar con

las herramientas digitales utilizadas por el docente. Lo que demuestra que la
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gamificacion actia como un catalizador para estimular la participacién y el interés
de los estudiantes, redefiniendo la forma en como ellos adquieren conocimientos a

través de las dinamicas de juego que esta estrategia proporciona.
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9. Recomendaciones

Se recomienda que los docentes exploren y evallen cada uno de los elementos de
gamificacion presentes en las herramientas digitales que dan paso a las estrategias
gamificadas en el aula, de manera que puedan disefiar actividades que maximicen el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, asegurando un ambiente

motivador y enriquecedor para el desarrollo de sus habilidades y conocimientos.

Considerando la importancia de recopilar informacion continua y precisa sobre la
motivacién de los estudiantes en relacion con las estrategias de gamificacion, se
recomienda la utilizacién sistematica de los instrumentos adaptados para evaluar la
motivacion de los estudiantes frente a las estrategias de gamificacion, con la finalidad
de realizar un andlisis periodico de los resultados obtenidos no solo para evaluar la
eficacia de estas estrategias, sino también para ajustar y personalizar las practicas
pedagdgicas segun las necesidades y preferencias especificas de los estudiantes, lo
que permitird una mejora constante en el disefio e implementacién de estrategias
motivacionales, creando un ambiente educativo mas participativo y estimulante.

Se recomienda que los educadores continden integrando y adaptando estrategias de
gamificacion en sus métodos de ensefianza y a su vez mantengan una exploracion
constante de nuevas herramientas digitales y enfoques de gamificacion que puedan
enriquecer ain mas el proceso de aprendizaje, puesto que esta retroalimentacion
continua y la disposicion para innovar contribuirdn a la motivacion y participacion

de los estudiantes en el aula.
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11. Anexos

Anexo 1. Solicitud de pertinencia.

W A aad e Carrera de Carrera che
B Radcional Informatica Pedagogia de las Clencias

Educativa Expormentales

Memorando No.: UNL-FEAC-CPCEI-2023-073-M

Loja, 17 de marzo de 2023

PARA: Sefiora Ingeniera
Lucia Margarita Figueroa Robles, Mg, Sc.
DOCENTE DE LA CAREERA PEDAGOGIA DE
LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
INFORMATICA.

ASUNTO: Informe de Estructura v Coherencia
De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted, con la finalidad de pomer en su conocimiento el provecto
de Investigacion de Trabajo de Integracion Curmcular denominado: Uso de la gamificacion
come estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje em los
estudiantes de noveno grado de educacién general basica paralelo “C* de la Unidad
Educativa Particular Santa Mariana de Jemis en el afio lective 2022-2023, de la
aspirante Sefiorita Samira Claribel Garcés Ludefia, slumna del octave cicle de 1a Carrera
de Pedagogia de las Cienciaz Experimentales, Titulacidn Licenciada en Pedagogia de la
Informatica.

Por lo antericrmente expuesto, con base a la distribucidn de lineas de investigacicn de la
carrera v de carga horaria semanal de actividades ADO, azignada a usted en el penicde
académico Abril - Septiembre 2023; me permito zolicitarle de la manera maz comedida se
digne emitir el informe de Estructura v Coherencia del mencionade provecto, tal pedido lo
formule en virtud del Art. 225 del Beglamento del Bégimen Académico de nuestra
Universidad.

Particular que pongo a su consideracion para los fines pertinentes, no sin antes reiterarle

la conzideracion v estima mds distinguida

Afentamente;

Whlton Leonardo Labanda Jaramillo, Ms.
DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFOEMATICA EDUCATIVA
Y PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA.
.. archive CIESamir Clanbel Garcis Ludena
ALLY memuf
NOTA: .{D.TIL'.'TI'D PROYECTO

Ciudad Uniwersitaria “Guillormo Falooni Espinosa” Casilla letra ¥
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 104: 2547-200
direccion.de@unledu.sc [ cecretarin.cieE@un] sdu.sc 25495640
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Anexo 2. Oficio de estructura, coherencia y pertinencia del proyecto de investigacion.

Universidad Facultad

Macional de la Educacion,

de P
|l L Loja el Arte y la Comunicacién

Rl

Loja, 31 de marzo de 2023

Magister,

Milton Leonardo Labanda Jaramillo R .
DIRECTOR DE LAS CARRERAS DE INFORMATICA EDUCATIVA Y PEDAGOGCIA DE LAS
CIENCIAS EXPERIMENTALES LICENCIATURA EN PEDAGCSIA DE LA INFORMATICA.
FEAC-UNL

En su despacho.

De mis consideraciones:

Quien suscribe, en atencién al Memorando Mo: UNL-FEAC-CPCEI-2023-073
M fechado el 17 de marzo de 2023, v en cumplimigntc de lo estipulado en el Art. 225
del Reglarmanto de Régimen Académico de la Universidad Macional de Loja, remito
a usied el presentz informe de estructura, coherencia y pertinencia del proyecio
de investigacion elaborado por Iz estudiante Samira Claribel Garcés Ludefia de la
carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentsles Licenciatura en Pedagogia de
la Informatica, para la realizacion de su trabajo de integracién curricular.

En el proyecto titulzdo Uso de la gamificacion como estrategia de
maotivacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje en los estudiantes de
noveno grado de educacion general basica paralelo “C® de la Unidad Educativa
Particular Santa Mariana de Jesis en el ano lective 2022-2023., reslizadas las
cbservaciones que constan en el anexo 1, se ha constatado lo siguiente:

1. En lo referente a estructura, =l trabajo desarrolla adecuadamente todos los
elementos exigidos en el At 226 del reglamento mencionado ¥ normas de
redaccidn cientifica, lusgo de Ias debidas correcciones, se determina un
pequeno cambio en el titulo del proyecto, por tanto quedaria de la siguiente
mznera: Uso de la gamificacion como estrategia de motivacion en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de los estudiantes de octavo grado
de educacién general basica en el area de educacion cultural y artistica
de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de Jesis de la ciudad de
Loja, ano lective 2022- 2023, con estas modificaciones, se establece con
objetividad, que e documento estda estructurado de acuerdo a la
normatividad vigente.

2 Guarda coherencia entre su titulo, problematica, objetivos, metodologia v
demas componentes, que s2 articulan de manera |5gica v operativa. Ademas,
de acuerdo a lo establecido en el reglamento mencicnado.

3. El proyecto se encuentra enmarcado en lafs) lineajs) de investigacion:
Informatica, Curriculo y Recursos Educativos Abiertos. Asl mizsmo, la
problematica ¥ justificacion planteadas en el proyecto permiten constatar su
pertinencia.

Por lo antes puntuzlizado, el proyectc en tratarmiento cumple con la
estructura requerida, tiene coherencia interna, se enmarca en las lineas de
investigacion de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Licenciatura en Pedagogia de la Informatica de la FEAC y se constata su
pertinencia.

Sin mas que afadir, agrade

Mags. Lug garita Figuerca Robles
Docente — FEACZ - UNL
luciafigueroa@unledu.ec - Cel. 0994474960

Cludadeds Unhwersitaria * Do Jamrmilo &kermco”,

Sector La Argalia

Lo@ - Ecuadar
T2 By TS5
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Anexo 1.
Observaciones realizadas y enmendadas en el proyecto
Componente Observacion

1. Titulo El titulo cambia por: Uso de la gamificacion
como estrategia de motivacion en el
proceso de ensefianza - aprendizaje de los
estudiantes de octavo grade de educacion
general basica en el area de educacion
cultural y artistica de la Unidad Educativa
Particular Santa Mariona de Jesis de la
ciudad de Loja, afio lective 2022- 2023,

2. Problema de Se realizan peguenas correccionss en las

investigacion preguntas de la problematica

3. DObjetives Se contrastan los objetivos acordes a la
tematica establecida

Estructura & Justificacion e adiciond dos parrafos  sobre  las
investigaciones de la gamificacion en o
internacional v local.

5. Marco tedrico 5e agregan dos apartados en marco teorico
sobre gamificacion y motivacién/
gamificacidn en la asignatura de educacién
cultural y artistica.

B, Metodologia

7. Cronograma 5e actualiza el cronograma

8. Presupuesioy

financiamiento
9, Bibliografia
10, Anexos.
Coherenciaentresus | 5& consolidea la informacion en  estos
componentes [tiulo, | commponentes.
__ | problema, objetivos,
S metodologia v otros)
Incluye desarrollo de
producto artistico
Correspondenciacon | Coresponde & la linea de  inwestigacion
una o mas linsas de Informatica, Curriculo ¥ Recursos Educativos
investigacion de la Abiertos.
CaIrera.
Pertinencia | Lz preblematica y Si establece la pertinencia al ser tematicas
Jjustificacion del vigentes,
proyecio permiten
constatar su
pertinencia
Crtografia Se corrigen algunos errores ortograficos.
Adicionales Redaccion Se reviza la sintaxis.
Forrmato f Norras de
referencia y citacion

Cludadeds Unhsersitaria " Oio Jarmamillo &haracc,

Sector La Argalia -

Lo - ECumcior
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Anexo 3. Oficio de designacion del director del Trabajo de Integracion Curricular.

l?é'

T

: il | Carrera de Carrera ce
Hadianal Informatica Pedagogia de las Clencias

Educativa Expormantoloes

Memorande Nro.: UNL-FEAC-CPCEI-2023-134-M

Loja, 11 de abril de 2023

PARA: Sefior Licenciado
Marlon Alexander Maldonade Gonzdlez, Mg, Sc.
Docente Carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

ASUNTO: Dresignacion Director Trabajo de Intepracion Cumicular
De mi consideracion:

Es grato dingirme a usted para expresarle un cordial saludo v angurie de éxitos en todas las
actividades académicas que viens desarrollande.

En calidad de Director de la Carrera v de conformidad a lo que establece el Art. 228 del
Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, se lo designa a
usted como Director del Trabajo de Integracion Curnicular denomimado: Uso de la
gamificacion como estrategia de motivacion en el proceso de ensefianza - aprendizaje
de los estudiantes de octavo grado de educacion general basica en el drea de educacion
cultural y artistica de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de Jesis de la
cindad de Loja, afio lectivo 2022- 2023., perteneciente a la aspirante a Licenciada en
Pedagogia de la Informética: SAMIRA CLARIBEL GARCES LUDENA

Particular que ponge en su conocimiento para los fines consiguientes.

Atentaments,

Milton Leonardo Labanda Jaramillo, Me.
DIERECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA EDUCATIVAY
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA
Cc Estodisnis Sowics Cleribal Garces I udeila
Archivo EXPEDIENTES
Axchivo CIE
AULL e marmut

AINUNTD EL TEAEAJD

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casilla letra 57
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 104: 3547-200
direcrion cizi@unledu. = / secretarin cisi@unl. 2du.=c 2545540
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Anexo 4. Autorizacién para elaborar el Proyecto de Investigacion.

i Carrera de Carrera de
UﬂL :;J:Lgi:l' Informatica Pedagogia de las Clencias
o (A |2 Educativa Experimentales
"o

Of. No. UNL-FEAC-CPCEI-2023-065-OF
Loja, 13 de marzo de 2023

PARA: Hna.
Dina Maria Orellana, Mg, Sc
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR
“SANTA MARIANA DE JESUS”

ASUNTO: Autorizacion para elaborar Proyecto de Investigacion

De mi consideracion:

Por medio de la presente me dirijo a Usted para expresarle un cordial saludo y a la vez exponerle
y solicitarle lo siguiente:

Uno de los objetivos de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica
sefialados en su Plan de Estudios es: Vincular al Estudiante con los futuros escenarios de
desempeiio laboral en el medio educativo, asi como promover y potenciar la integracion de
recursos digitales en una red de contextos de aula o a lo interno de las instituciones educativas,

Por ello, campleme solicitarle, comedidamente, se sirva autorizar a la sefiorita Samira Claribel
Garcés Ludeia, estudiante del séptimo ciclo de Ja carrera pueda obtener en la Institucion de
su acertada direccion la informacion necesaria para elaborar el Proyecto de Investigacion: Uso
de la gamificacion como estrategia de motivacion en el proceso de enseianza - aprendizaje
de los estudiantes de octavo grado de educacion general basica en el drea de educacion
cultural v artistica de la Unidad Educativa Particular Santa Mariana de Jesis de la
ciudad de Loja, aio lectivo 2022- 2023.

Indicando que se trabajard en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica pertenceiente al
drea de Ciencias Sociales.

Le agradezco de antemano su favorable atencién a la presente y hago propicia la ocasion para
reiterarle los sentimientos de consideracion distinguidos.

Alentamente,

UNICAD EDLICATIVA PARTICULAR

SANTA MARIANA DE :‘Sb)

'/_____»—' e ‘."_7_, i Q :,g;w;; 2. RECTORADD .':1.'
Milton Leonardo Labanda Jam?ﬁcllo.Mb
DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFO IATICA EDUCATIVA Y
PEDAGOGIA DE LAS CIFNC|A$ EXPFI%U ALES INFORMATICA

C.c. Archivo
ML eosenut

Ciudad Universitaria "Gulillermo Falconl Espinosa™ Casilla letra *S*



Anexo 5. Andlisis detallado de los elementos de la gamificacion y las caracteristicas de

motivacion.
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Para revisar todos los componentes del anexo, ingrese al siguiente enlace:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1K0vbCtQuibKdFOesdm8i2Jfmph2hBAiv/edit?us
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Anexo 6. Analisis detallado de las herramientas de gamificacion.
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Para revisar todos los componentes del anexo, ingrese al siguiente enlace:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1RvIv656yYbEHDiI92RICNRckSHMWyxuC /edi
t?usp=sharing&ouid=103366511230317176563&rtpof=true&sd=true
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Anexo 7. Instrumento de encuesta al docente.

Clencias
Expenmentales informatica

INSTRUMENTO DE RECOGIDA DE DATOS SOERE EL
uﬁ!, o US0 DE L4 GAMIFICACION COMO zsmu:.cunz
I |5 MOTIVACION EN EL PROCESQ DE ENSERAN

ENCUESTA DOCENTE

Estimado docente, reciba un cordial saludo de la Camera de Pedagogia de Las Ciencias Experimentales Informitica de la|
Universidad Nacional de Loja Mi nombes es Samira Clarivel Garcés Ludeia, estudiaste de Octavo Ciclo

Me dirijo 2 usted con &l propasito de solicitar su aperte respopdiendo a la siguieste encuesta, que tisne camo objetivo recabar
informacion respecto a la motivacion de los esmdiantes de octavo grado de educacion general bisica de I Unidad Educativa,
Particular Santa Mariana de Tesis de Iz ciudad de Loja, de acuerdo 2 las estrategias de gamificacion que se presentan en ol drea de
educacibn cultral y artistica

Agradezco de antemano su colaboracian al responder esta encuesta, su participacidn serd de pran valor parz el avance de aste
trabajo de integracion curricular Todala informacién que proporcione sera tratads de ranera confidencial y anamima y se utilizars)
exclusivamente con fines académicos

Datos Info o1

Edad:

Afios de experiencis como decente:

Seleccions Ia opién con un X segin comspends.
Nivel de estudios:

Sexo:
[Mzseaiae: | R A
T a—

Lea atentamente cada una de las prezummas del cusstionaria

hacienda uso de 2

Seleccions L2 opcidn con una X segin comesponds, de acuerdo

estrztegiz G motivacidn en el proceso de ensefianze- aprendizaje.

Pare responder tome e cusnta lo siguiente sscala de Likert
Calificacion en base & 1a escals de ik

Nunca Siempre

Uf'fl 2 g ol Clmias
i spermancies nesmbtcs

CUESTIONARIO DOCENTE

'regunfas
|| oCree usted que s actvidades samificadas propusstas en clace Gespiertan ol terds y motivan a s
aprender?

2| <Los juezo: ayuian a mejorar ol sprendizaje d los estadiantes]

T 0 de heamenias de gamificacion rea 21 EEpulz0 Decesario Gonds el exudiante 52 molva ¥
3 |divierte ante la experiencia de gamificacion en el aula, logrando conseguir Ios objeirvos plaxteadss

por el dcante.

o |oCre s I smnaicanion como sstatezi promuevs ol sprendizaje Tgnom0 ¥ SoRbOTIVS B¢ ss
estudiantes?

< |cLos objetivos Gidicticos que usted plamies = cumplen e o Gempo enmade cumnd0 U B

| zamificarsom en el aula?

5| L2 suuiticecion promueve o aprendinne siSACavo de 1o eshudianies ol Talacionay 1o concepis
‘muzvos con los que ya conace

Tz camiBcacion vuelve Mt actvos 2 sus estudiates Gurame o proceso O ElSeRAD

3 |iCies wied que b pamificacion Gesifca ol aprendzae con gran electdal y meGE 2 s
Satudianies 2 exforzarse mas par sus resulfados academicos?

Wfarque con ua X 1: componanie: que 13 e una aciivided pzmiicads

Togos Graficas sociales
Tiiveles Avakres
Puatos Fegalos

9 Tables de Bderes Misionzs
Tesbloguear Eauipos
comtenido Combates
Timites de Bempa e
Clasificaciones y Trtomaie
nveles de prozraso

Selecclons con U2 X que mecimics: 8z 12 gamificerion apliz en 1o acthvidades el

Suerte
Tranzaccione
Tomos
“Adqusicion de
recurso

E 1 acivided Zamifcats que Tezies o Gmira: aplcs, seleccioneles Con wn X

1 [ [ ] [Febdme ]
[Emociones | [Fozee ]

Vot

Raaliza seguimiento 2 1= platafomnz: 0 gestares de cumIGC2CAn QU I spoyaran en ol proceso G2
ensefianza, se 2ctualiza

T | ;Realizz Gurante [2= actividade: amificades con el (0 de provecar motivacion?

13 | Al deserrolir e acividad gamiSceds ;e sstudiante cenms su stencicn dareats 12 e
consignada’

5| EL st et s e o cacanes Gada s Fediar L avad gamicods e g
plan

‘Cm T Qe al momento G disalar eriategias 0¢ EANACACION & hecesan elegl 103 elemens
16 |acordes a las necesidade: e intereses de los estudiantes, el cont=xto y & aprendizaje que se quiere

[r—
oermeniaes st

Out =

Instruccisnes:

Para dar contestacion 2 cte 1z debe considerar 2 5 scala de Likert:

Nunca Raramente Frecuentemente
T 2 H

De Ia siguiente lista de herramientss que promueven 1s gAMIficacion con qué frecuencia usa
<ads una de ellss para gamificar su clase de ECA:

Se uata de uma p]lmc samiGicacion con rsalidad
% socrative | Zumentada que solo nscesita el movil del docents para ponr|
0 marcha tests de fo
E: una plataforma para crear juegos de prezimias y respussias
ar

Socrative

Kahoot Ge mamen ot
Kﬂhoot! persenalizados, siendo til para evaluar el conocimisnto inicial
¥12 compransion de los zlumncs. Con. s enfoqua divertido y|
fectiv vara medir ¢l lozro da obistivo: sducativos
Gentally o2 uma herramiznta en [imea para creas presesicions:
intesactivs y visuzle: de mamera fcil ¥ aimactiva. Dermite|
@ genially | combinar elementos multimedia con efectos de ammacien y|
navegacién interactiva. Es ideal para transnutir nformacion de
o ¥ captes Ia 2tencion del piblico.
Nearpod e tma pleizforma de apreadizaje en ez que permite|
2 los séucadorss crasr prasentacionss mteractivas en tiempo
o |22 Pesien et conerido mnlmetiny evhaciones o
) ne0rpo0 | o 3 los s compromeddos. Faclia
mosgorzscie, dil gz y L compmio da o
axmdimtes,  fomentandi etorzo rendizaj
colaborztivo & intsractivo.
Carte] 4 T plSfir KR e e us pemte o
" Ios profesor ar jusgos educatives
o Cardori, o posbls seeat Sisstoeios flashcards
otros recarsos imteractivos para fortalecar ol aprendize. Loz
Juegos e adapian 2 las pecesidades de los estudiantes y
Promevsn L panicipecion activz ¥ el refero de|
conocimmientas. Ex una hermamientz divertida y efectiva para el
proceso de epsefianza-agrendizaie
uizizz e une plafrmz en Imes gus OFece fueger
SdnCatives mieraciox, petEndo 2 los ssrudintas aprender|
¥ repasar de forma divertida a traves de cusstionarios |
GQuizizz umzz desafios. Los educadorss pusden crear jusges pummmm
o uiilizar los dispanible:, y los esnudiartes partic
Tempo real reciienin eirvelmentacin mameata. £a
herramienta populas pasa evaluar conocimientes y fomenar <l
aprendizaje interactive
‘Quizlet == un= plaizfora en Tnes que oEece Benamenias 1|
. recurso: educativos pasz el aprendizaje Permite a lo: usuarios
@z | Quizlet [@] der 2 tanjetas o

Genially

Nearped

Cerebriri

e ¥ acceder 2 tarjetas de estudlo, juegos Mieractvo: ¥
rmins s una hemmisma vershel 5 sfecaa pers
todas las adades.
Classcrafl & uia plataforma sducaiiva que combies dlemanios
de zamificacién con el apreadizaje en el aula. Dermite 2 Ios
rofesores crexr wn emtorno virtal itemciive donde los
Classcrast | 0 Classcraft | esudiantes pueden asomir roles de personajes y colaberar en|
misiores, gmmr pumes y_recompensas, ¥ lar
habilidades socler y académices Clstat motiva y
compromsts 2 los estadiintes ments promusve L2
panicipacion v el wabaio en squive.

@u | o

= s heraminn que permi G actvidads: G o
muy sencill2 ¥ afractiva, puede usarse pera crear actividads
o imeractives come imprimibler ua vez creadz la
2ctividad se pusds editar muy faciimente. Ademas, se pusden
sy et achvidades Creadas po ofios v, 25 com
ienprimus dickas aciv

wrawatl | (% Wordweall

5 oen aplacin g g5 P T T ST S
Edpuzzle @gdpuzzh videos o crewr los suyos propios para adaptarlos o la
necesidades de su ahumaado

Si utiliza otras herramsientas para gamificar Iss clases, por favor indique sus nombres a continuacion

[T ——

Referencia:
INTEF. {2017). Institito Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profasorado. Perfil de Aplicacion
Alumno- Tiocente: hitps:/fintef es/wp-content uplaads 202001 AnexoF_UNE_713622017 pdf
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Para revisar el instrumento en su formato editable, ingrese al siguiente enlace:
https://docs.google.com/document/d/1CgXNzECem7D _iQYuflgAvualXNFGVtN_/edit?us
p=sharing&ouid=103366511230317176563&rtpof=true&sd=true
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Anexo 8. Instrumento de encuesta a los estudiantes.

e —
Experimentaies ssematica

INSTRUMENTO DE RECOGIDA DE DATOS SOBRE EL CUESTIONARIO ESTUDIANTE
Wil Y TS0 DE L4 GAMIFICACION COLO ESTRATEGIA DE
i MOTIVACION EX L4

A ENSENANZA- APRENDIZATE Pecago e los Cenciss Pragunta
Experimentales Informatica

ENCUESTA ESTUDIANTE Margue con wia "X en el casiliero correspondiente

| emucido & contbruacidn €5 verdadero o falso.

La zamificacion se refiers 2 la implementacion de
Tos fusgos en contextos ajenos 2 estos, can el objetivo de Tansmitir un mensaje, contenidos especificos o modificar

ategias, modzlos, dinimicas, mecanicas y elementos progios de

Extimado esmudiante, reciva wn cordial saludo de Lz Camera de Pedagozia de las Ciencias Experimennales-Tnformatica de la 1| conductas. Todo esto se lleva a cabo 2 través de um i 1 compr
‘Universidad Nacional de Loja. Mi nombre es Samira Cleribel Garcés Ludeia, asrudiarmte de Ocravo Ciclo. Ia diversion (Gallego, ot al. 2014
e injo 2 usted con &l proposita de soliciar 51 2ports Tespordiendo 2 [a siTwierts eCUSSt2, QUE fene COMO objetvo Tecabar

informacién respacto 2 2 metivacion de los estudiantes de octavo Zrado de educacion general bisica, respacto 4 las estrategias de [Fabe ]
12 gamificacion que se presenmn en & vsa de educaciéa cultaral y anisticz

Encierre en un choulo €10 105 5 pondan a . &2 piateada.
Agradezco de antemamo su colaboracion al vesponder asta encussta, su participacion TS ST CICLLD £ 0 0 SIS que CaTTEspenam & [npregua gy

i de gram valor para ol avance de aste

rabajo de integracion camiculas Todz I informacion [ — ialy animima, ¥ e wilizara Cuiles de tn doceate, te pareces mis nteresauts |
entes qué te Motivan por aprender: nus Snbﬂ el contenido de la axignatura de educacitn, cultar: artistica?
exclusivamente con fines académicos.

Datos Informatives

Edad.

@) nearpoa Quiziet [¢] % edpuzzie

Classcraft

Cerebri

Seleccione Ia opcién con una X segin coresponda
Sexa:

[Masculine: |
Bworowar @ oenaty (e
Rerponda las siguiente: praguntas marcando con una "X~ en la opcion. cormes] lasim

Calificaciin en base a 1a escals de Likert:

+ Leamtemtamente cada una de las prezuntas del cuestioraria,

- Acorder dencia wrabajand 1 cultural y artistica, seleccione |2 opcidn con ura ¥ sesia Nuzc Ave Siempre
comesponda cada emunciade. T 2
- Para responder tome en Cusnta cadz ma de las instrecciones de L2 prezunias plaateade: ol infcio de las mismas.
N Praguatas 12|23
3| S e s acidaies e ayudn 3 aprendery alcamar I bjeos e T case de maners

2decuada pura tu aive] de conocimierto

4| L cleses de clucacion, cularal ¥ artstics o0 Gverticgs, dAmIcas § emecmaies o Ba
Toegos y activi

5| materal presentado en chas= por medio de eramienta: AEitaler, Te Mceniva s ComumIcarE|
¥ colaborar con mis campaiieros?

g |<Sientes que o tiempo e T acividad = sulcren ol tema tramdo en 25 clases d|

‘ducacion, culrural y artstic

Crass qs s s © e T T ginale: meluyen diferentes tpos de

L e, progresin, dealls, rscompemes, competcar, limites de tiempo, pumtos, i,

con I zsigmarua e tenaas de arte v

Oui|:z e b

CuEnds ol Eerumienis Que 1 plamien ol docente d 2 SigEatue 8¢ educacion. ol v
5 |intuticn, ol contenidn que ves ta avude 2 pensar criticamente, bacer preguntas v 2prendar cosss
mevas?
Sieie que s elacions ] conocimint mev co s copecmates e e s
¥ | s iy gt

10| Crees oue esta forma de sprender Eace que te sientas nids ennisiasmiado y con ganss de descbrir
mas sobre los comtenidos, el disfrute,Ia produccion de artey culuma de
“ZSientes que Ios Videos, Endgenes  Colores UOlzdos en (3s ocuvidede: e oilin sniender
jor Lo que diends™

12| K1 docents te anima 2 realizar preguntas sobre Cualquer Gudl Que surja durante [as actvidates
prieatast

15| cSlemtes qu ol Gocemie T amima > parper arevemente G d maners ARl cons
3| ¢ aborsts con s compaiioros cusenie s et precenadat”
&[T+ divieres y encuspras maresames s acuvidedes presenmadas
< [Lox juezos compebtives e lo clase 5 mouvan o tabaar de wejor mamee, pad Wgn lor
Sbjetivos d la clzse?
1g | cELpma de Hemenien: dgiales a chse [z Bacen S emocionad  segur sptendend Jo:
Sostensdos sobre arte y cultura presentados en la asignatusa d Educacion. culiural y artist
T7 | Tesscovidadesv b e et Jesomol st 0 onclen VB ok
=

resenis eamum e £ wna ad

Referencias:
INTEF. (2017). Instituro Nacional de Tecnologias Educativas y de Fomzcion del Profesorado. Perdil de Apliczcien
Alumo- Daceste: hitgs: et es/wp-content ugloads 202001 AnewaF_UNE_713622017 pdf

Gallego. F.. Molinz, E.. y Llorers. F. (3014). JENUT. Gamificar una propuestz do:
brtps: rug na es/dspace bitsrane 10043 39103/ Gamificacio® T C % Bln'ﬂ)(daﬁm:w',‘.cth&lm pef
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Para revisar el instrumento en su formato editable, ingrese al siguiente enlace:
https://docs.google.com/document/d/1-tweMO019rYUINFmMY9QJi-
pDIH1TkZ3jo/edit?usp=sharing&ouid=103366511230317176563&rtpof=true&sd=true
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Anexo 9. Validacion del instrumento dirigido al docente.

o JIARSS SEanen,

Validacién del instrumento

Nomsee,_Llstlou_Hnbbocssch _(pundle

1. Presentacién

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo

Claridad del
Adecuacidn a k

TP
7

Calidad de contenido (redaccién)
Modificaciones que haria a la presentacion

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo
Claridad P

Cantidad
Calidad
Modificaciones que haria a las instrucciones

3. Preguntas del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo

Orden I6gico di

Claridad en la redaccién

‘Adecuacién de las opciones de respuesta
Cantidad de preguntas

Adecuacién de lo:

Eficacia para
Modificaciones que harfa a las preguntas

Casila
Teléfono: 2547 - 252 Bxt. 101: 2547-200

Carrera de
N

‘ de las Ciencias
Mmmnm‘

£

4. Valoracién general del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

[ Excelente | Buena | Regular | Malo |
Validez de i | I I I

Percepcion general sobre el cuestionario

Observaciones y recomendaciones

Mogonta -

Gracias por su valioso aporte a esta investigacién

Cludad Universitaria “Guillermo Facon! Espinosa” Casilla letra *S”
Teléfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547-200

Validacién del instrumento

Nombre:_Jorge an Goamlez €

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo
Claridad del i x

X

Longitud del texto
Calidad de contenido (redaccién)
Modificaciones que haria 2 la presentacion

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo
[ Claridad X

34

Cantidad
Calidad
Modificaciones que haria a las instrucciones

1
|
|

X
x

3. Preguntas del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo
Orden I6gico de X
Claridad en la redaccin X
Sones da sta
Cantidad de preguntas x
X
Eficacia para eridos X

Modificaciones que harfa a las preguntas.

Cludad Universitaria “Guilermo Falcond Espinosa” Casill letra *S”
Teléfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547200

@

4. Valoracién general del cuestionario

Carrera de.
|
Informatica

(Marque con una X su valoracion)

| Excelente | Buena | Regular | Malo
Validez de contenido del i 1 1 T I
Percepcion general sobre el cuestionario

Observaciones y recomendaciones
Necordo

Gracias por su valioso aporte a esta investigacion

Cudad Universitaria “Guillermo Falconl Espinosa” Casilla letra °S™
Teléfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547-200

Para revisar el proceso de validacion, ingrese en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/1 Ws56g0OCkoEt84xWYN6MOPu2H4QinY Ha/view?usp=s

haring
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Anexo 10. Validacion del instrumento dirigido a los estudiantes.

Urhersctag

- = @ w|s= - —

4. Valoracién general del cuestionario

(Marque con una X su valoracién}

Validez de contenido del
Percepcion general sobre el cuestionario

[ Excelente | Buena | Regular | Malo
5 | | 1)

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo Observaciones y recomendaciones.
» i —
Adecuacién a los <
Longitud del texto x /ﬂfm
Calidad de contenido (redaccion) »

Modificaciones que haria a la presentacion
Gracias por su valioso aporte a esta investigacién

2. Instrucciones para el proceso de respuesta
{Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo
Claridad x
‘Adecuacion *
Cantidad =
| Calidad x

Modificaciones que haria a las instrucciones

3. Preguntas del cuestionario
(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo
Orden I6gic *
Claridad en la redaccion x
de las opciones de respuesta x
Cantidad de preguntas x
e S
Eficacia para los datos requeridos x
Modificaciones que haria a las preguntas
Ciudad Universitaria “Guslarmo Falconi Espinosa” Casialera °S™ oot et e et oo ot et 5
Tekfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547-200 D awi oot S
bl Carrera de.
Nocral
ui p— e
@ |, [T,
o Informatica
Validacién del instrumento 4. Valoracién general del cuestionario
(Marque con una X su valoracién)
T e Tl [ Excelente | Buena | Regular | Malo |
Validez d & | T
Percepcion general sobre el cuestionario
1. Presentacién
(Marque con una X su valoracién)
il Excelente Buena Regular | Malo omr’.:‘o"“ v o -
TN - ROty edone
Longitud del texto s
Calidad de contenido (redaccién) x
Modificaciones que haria a la presentacion —_—
Gracias por su valioso aporte a esta investigacion

2. Instrucciones para el proceso de respuesta
(Margue con una X su valoracién) 4 710 A7
Excelente | Buena | Regular | Malo 4 /,/ “

Glaridad ~ _NFETV
Adecuacion - X /N
Cantidad <

Calidad

Modificaciones que haria a las instrucciones

3. Preguntas del cuestionario

(Margue con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo
Orden logico "

Claridad en Ia redaccion X
‘Adecuacion de las opciones de respuesta X
Cantidad de preguntas X
Adecuacion de |
Eficacia para os datos requeridos X
Modificaciones que harla a las preguntas

Cuugad Universitaria “Guillermo Falcon! Espinosa” Casila letra *s*
Teléfono: 2547 252 Ext. 101 2547-200

Ciudad Universitaria “Gullermo Falconi Espinosa” Casil letra *5*
Teléfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547-200

Para revisar el proceso de validacion, ingrese en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/1kX-R4e7hSQmUI4rgh3-FWFLRSStMSZye/view?usp=sharing
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Anexo 11. Resultados de la aplicacion de la encuesta dirigida al docente.

— Pedagogi detas Glncis
e Cxper mantais farmatca
INSTRUMFENTO SOBRE EL USO DE LA GAMIFICACION N Preguntas 112 13
ﬂ e (0 ESTRATEGIA DE MOTIVACION EN EL PROCESO e oo | |iCrecwicd quet T 7 o8 P
b5 i estudiantes por apender? .
ENCUESTA DOCENTE 2 | ilos jucgos ayudan a mejorar cl aprendizaje de los estudiantes? X
El'uso de herramicntas de gamificacion crea el impulso necesario donde ¢l cstudiante se motiva y
3| divierte ante Ia experiencia de gamificacion cn el aula, logrando conscguir los objetivos planicados x
por el docente. =
Estimado d - . 4 X
Fstimado docente, reciba un cordial saludo de fa Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales-Informitica de la —
Universidad Nacional de Loja. Mi nombre es Samira Claribel Garcés Ludefa, estudiante de Octavo Ci s [sLos sbictivos didieticos quo wetnd plsston se cumplen ou ¢f tienpo estimado cuando nsa b X
P i W relacionar X
Me dirijo 1 usted con ¢l sito de solicitar s e respondiendo a la siguicnt . i Vo S43V0E Gos los gus yu consce — 'l
s S eTicele CacuEit, Qi teac S9N el et Sientc que la gamificacion VUGIVE s activos a sus estudiantes duranie ol proceso de cnschanza X
informacion respecto a la motivacian de los estudiantes de octavo grado de educacion general bisica de ls Unidad Educativa 7 | aprendizaje? cutd
Particular Santa Mariana de Jestis de la ciudad de Loja, de acuerdo a las estrategias de gamificacion que se presentan cn el drea de s | iCres wsted que T gunificacion dosifica of Iplzﬂduajc Con gran efectividad y moGva a sus x
elia i esdiantes a
et Marque con una X los componentes que usa en una actividad gamiicads
1
Agradezco de antemano su colaboracién al responder csta encucsta, su participacion ser de gran valor para ¢l avance de este P X =
Niveles vatarcs X
proyecto de integracion curricular. Toda la informacion que proporcionc seri tratada de manera confidencial y andnima, y s¢ Puntos X cgalos X
utilizar exclusivamente con fines académicos. 9 Tablas dc lid ] isiones ¥
Desbloguear ” “quipos x|
contenido ‘ombaics
7 Limites de t Tosigaiet £
ad: 20 cimas Clasificaciones < Tutoriales <
Afios de experiencia como docent ¥ niveles do progreso
| Selcccione con una X que mecinicas de 4 gam
Seleccione la opeidn con una X segin corresponds
Sexo: Nivel de estudios: Colaboracitu S
y = Competicion
| Mascuting: [ X Tercer Nivel o Desafios/ Reto. X
|| Femenino: | CuartoNivel: N
| %
T | Fnla actividad gamificada que reglas o dinamicas aplica, scleccibnelas con una X
o Leaatentamente cada una de las preguntas del cuestionario
m [Relaciones. K|
« Scleceione la opeion con una X segin corresponds, de acuerdo a su experiencia haciendo uso de la gamificacion como Progresi
estrategia de motivacion en ¢l proceso de enseianza- aprendizaje
« Para responder tome en cuenta la siguiente escala de Likert — "
— — Realiza T i N 2 i oceso
Calificacion en base a la escala de Likert = 12 g petordt o s apoyassn en cl prvioeed de X
13| Realiza 50 durante | dades gamificadas con ol ‘motivacion? x
14| Al desarrollar una actividad gamificada, el estudiantc centra su stencion durante la sctividad
consignada? _| %
7 estudianic e alra nte s indicaciones dadas para fealzar 4 actidad amificada que usied
plantes
i dischar
16 | acordes a las necesidades e intereses de los estudiantes, el contexto y el aprendizaje que se quiere X
alcanzar?

e o —
| & Coparmenite normanics

Instrucciones:

Para dar contestacion a la siguiente pregunta debe considerar la siguiente escala de Likert

De la siguicnte lista de herramien
cada una de ellas para gamificar

s que promueven la gamificacion con qué frecuenciausa | | | 5 | 5
clase de ECA:

Sc tata de una aplicacién de gamificacion con realidad

aamcotada o ol nccsite f el dl doceota pace poser X

en marcha tests de forma dinmica.

s una plataforma para crear jucgos e preguntas y respuestas
iz

Kahoot Kohoot] [i memem sncils Pomic cwr y winr w
: 1 X

¥ la comprensién de los Almunus Con su enfoque divertido y
efectivo para medir el logro de
s una herramienta cn linca para crear presentaciones

Genial
<1 |interactivas y visuales de manera ficil y atractiva. Permite
ey @ genially | cominas ciementos multimedia con efctos de animacién y X
3 - .

Socrative

forma visualmente impactante y captar

o los educadores crear prescataciones interactivas ca tiempo
cal. Pucden incluir contenido multimedia y cvaluaciones para
Nempod @ NeArPOd | mantener a los estudiantes comprometidos. Facilita la X
moniorizacién del progreso y la comprension de los
estudianies, fomenando un  entomo de  aprendizaje
interactivo

Cerebrit cs una plataforma cducativa en linca que permite 3
los profesorcs y estudiantes crear y jugar jucgos cducativos.
Con Cerebrid, es posible disefar cuestionarios, flashcards y

cerchriti | Cerebriti &

X
proceso de ensehanza-aprend
Quiazz o uma plaaforma e Imu que i juegon
¥ repasar de forma divertida a frgigmnhi
Quizizz um Cosafion | ou okt pcden e acgen pemboaliindor
o utilizar los disponibles, y los estudiantes participan en X

tiempo real, recibiendo retroalimentacién inmediata. Es una

herramienta popular para cvaluar conocimientos y fomentas ¢l

aprendizaie interactivo.

[ ‘Quizlet es una plataforma en linea que ofrece herramientas y
i recursos cducativos para cl aprendizaje. Permite  los usuarios

Quizlet @ ercar y acceder  tarjetas de estudio, jucgos interactivos y X
eximenes. Fs una herramienta versitil y cfectiva para

estudiantes de todas las cdades.

Classcrah e

Quizlet

.|= gamificacién con el aprendizaje en cf aula. Permite a los
rofcsores. crear un entomo virtual interactivo donde los
Classerant | @ Classcraft exludn.mmr pucden asumir roles de personajes y colsborar en X
siones, ganar punios y recompensas, y desarrollar
Tabifidades. sociakes y acadimicat. Clamcra e K
‘ comprometc a los cstudianies micnlras  promueve
¢l trabajo en equipo.

Para revisar la aplicacion del instrumento al docente, ingrese en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/1Nd6jTkogClbuOhuQM-LgGXZ1-

nevTZXg/view?usp=sharing
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Anexo 12. Aplicacion de la encuesta dirigida a los estudiantes.
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Anexo 13. Certificado de traduccion del Resumen del Trabajo de Integracion Curricular.

@ fluency

Lic. Rafael Silva
DOCENTE DE FLUENCY LANGUAGE CENTER

CERTIFICA:

Que el documento aqui compuesto es fiel traduccién del idioma espafiol al idioma
inglés del Resumen del Trabajo de integracién curricular: "Uso de la
gamificacién como estrategia de motivacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes de octavo grado de educacion general basica
en el area de educacién cultural y artistica de la Unidad Educativa Particular
Santa Mariana de Jes(s de la ciudad de Loja, afio lectivo 2022-2023." de la
autoria de Samira Claribel Garcés Ludefia con nimero de cédula 1105573156,

estudiante de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales-Informatica
de la Universidad Nacional de Loja.

Lo certifica en honor a la verdad y autorizo a la interesada hacer uso del presente
en lo que a sus intereses convenga.

Loja, 02 de agosto del 2023.

. Rafael Silva
DOCENTE DE FLUENCY LANGUAGE CENTER
Certificacitn B2 Cambridge English: 0057269318

Flusncy Languoge Center | Emalt infofluencylc@gmal.com. | Ensenono integrol de idomas | Lom-Ecuodor
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