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1. Titulo

Anélisis de las herramientas tecnoldgicas de Gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el Subnivel Superior de Educacion General Basica del Colegio de

Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora afo lectivo 2023-2024



2. Resumen
Para enfatizar la importancia de las tecnologias en el proceso de aprendizaje, nos centramos en
las herramientas de gamificacion y sus caracteristicas, con el prop6sito de comprender en qué
etapa los docentes las aplican dentro del modelo ERCA. El estudio propone un analisis del uso
de estas herramientas tecnoldgicas en el Liceo “Beatriz Cueva de Ayora”, utilizando un
enfoque cuantitativo y un alcance exploratorio-descriptivo, para ello se utilizé cuestionarios
como instrumentos de recoleccion de datos, con el objetivo de indagando sobre su uso por parte
de los docentes, su implementacion en el aula y las més utilizadas, resaltando especialmente la
importancia de las caracteristicas de las herramientas que son el disefio gréafico y los juegos de
preguntas y respuestas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los docentes consideran que
estas herramientas no s6lo captan la atencion de los estudiantes, sino que también facilitan la
comprension de conceptos y promueven la participacion activa en el aprendizaje, asi como
fomentan el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas, aspectos
esenciales para el crecimiento integral de los estudiantes, su Implementacion en el aula y

herramientas mas utilizadas.

Palabras clave: Herramientas tecnologicas, Gamificacidn, ensefianza-aprendizaje



Abstract

To emphasize the importance of technologies in the learning process, we focus on gamification
tools and their characteristics, with the purpose of understanding at what stage teachers apply
them within the ERCA model. The study proposes an analysis of the use of these technological
tools at the "Beatriz Cueva de Ayora" High School, using a quantitative approach and an
exploratory-descriptive scope, for this purpose, questionnaires were used as data collection
instruments, with the objective of inquiring about their use by teachers, their implementation
in the classroom and the most used ones, especially highlighting the importance of the
characteristics of the tools which are graphic design and question and answer games in the
teaching-learning process. Teachers believe that these tools not only capture the attention of
students, but also facilitate the understanding of concepts and promote active participation in
learning, as well as encourage the development of critical thinking and problem solving,
essential aspects for the integral growth of students, their implementation in the classroom and

most used tools.

Keywords: Technological tools, Gamification, teaching-learning



3. Introduccion

Las tecnologias para facilitar el aprendizaje y la adquisicion de conocimientos, se
posicionaron como una herramienta imprescindible para la ensefianza, la cual facilitan la
comprension de temas complejos dentro de las aulas de clases, tomando en consideracion lo
que argumenta Ccoa Mamani & Alvites Huamani (2021), y menciona gque se constata en el
hecho todos los nifios y jovenes en etapa escolar son nativos digitales y viven rodeados
permanentemente por elementos de carécter tecnologico.

Por lo tanto, es importante indagar los procesos en los cuales los docentes hacen uso de
este tipo de herramientas TAC y como estan utilizando sus caracteristicas dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje, ademas de hacer una clasificacion de las herramientas gamificadas
seguin su uso y caracteristicas dentro del ambito educativo, lo cual ha suscitado un creciente
interés debido a su potencial para mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento de
los estudiantes.

Por otro lado, si tomamos en cuenta que la gamificacion se puede utilizar en distintos
contextos, cabe destacar lo que menciona Quintana Cruz et al. (2022), que haciendo énfasis, la
ensefianza con base en los juegos es el proceso o una técnica de aprendizaje que se basa en
incorporar elementos y mecanicas de juego en contextos ludicos, sin embargo, este enfoque
también ha generado diversas interrogantes y desafios que requieren una evaluacion exhaustiva
para determinar qué caracteristicas son las que cumplen una herramienta tecnoldgica para
definirse como Gamificada y su relevancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en este
sentido, es fundamental considerar que los docentes utilizan estas caracteristicas dentro del
aula y el uso de las mismas herramientas y como estas pueden ser clasificadas como
gamificadas.

La clasificacion de las herramientas de gamificacion puede presentar variaciones
significativas dependiendo de las interpretaciones de educadores y expertos dentro del campo
educativo, esto es particularmente digno de mencién considerando la diversa gama de estilos
de aprendizaje de los estudiantes que existen a nivel internacional por lo tanto, es imperativo
establecer criterios claros que delimiten los elementos esenciales para su inclusion, ademas,
una evaluacion exhaustiva de la eficacia de estas herramientas es crucial, esto sigue siendo
pertinente la identificacion de los contextos y temas en los que la gamificacion se muestra mas
eficaz y pertinente lo cual, implica realizar investigaciones rigurosas y estudios comparativos
para determinar si estas herramientas logran sus caracteristicos objetivos educativos y superan

los actuales métodos de ensefianza.



Por lo tanto, en el presente Trabajo de Integracion Curricular tiene como propoésito
Analizar las herramientas tecnoldgicas de Gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el Subnivel Superior de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato
Beatriz Cueva de Ayora afo lectivo 2023 — 2024.

Figura 1.
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La finalidad de este trabajo es abordar las herramientas tecnologicas de gamificacion dentro
de las aulas de clase, conocer su clasificacion y sus caracteristicas, ademas de identificar qué
tipo de herramienta mas en cada asignatura y en qué momento mas se utiliza dentro de la clase;
en este sentido, se beneficia a los docentes en el Subnivel Superior de Educacion General
Basica, en la experiencia, aprendizaje y uso, de la gala de herramientas tecnoldgicas para
apoyar el aprendizaje asimismo, se incentiva a los docentes a adquirir estrategias pedagogicas
que permitan la integracién efectiva de tecnologias digitales en el aula; a nivel institucional,
esta investigacion busca contribuir a la calidad educativa, abrir nuevas perspectivas para

futuras investigaciones y servir de referencia a otros interesados en tematicas similares.



4. Marco tedrico
4.1 Herramientas Tecnoldgicas:

Para comprender el concepto de herramienta tecnologica, es imperativo tener una definicion
precisa de tecnologia como el conjunto de elementos y procesos destinados a alcanzar un
objetivo especifico, la convergencia de la tecnologia y las herramientas ha revolucionado el
ambito educativo al introducir nuevas modalidades de ensefianza y aprendizaje; una de estas
modalidades es la gamificacion, que implica la incorporacion de elementos ludificados en

contextos tanto ludicos como no ludicos.

El propdsito de potenciar la motivacion en el entorno académico, la idea subyacente, segin
Molinero & Chavez, (2019), sostiene que la implicacién y participacion estudiantil se derivan
de la necesidad de los educadores de familiarizarse de manera mas pertinente con el empleo de
herramientas tecnologicas, optimizando asi la promocion del aprendizaje, enfoque que recalca

la importancia de la participacion estudiantil en programas de capacitacion basados en TIC.

En el mismo tenor, estas herramientas pueden potenciar la vivencia educativa, facilitar la
accesibilidad a la informacion, estimular la creatividad y fomentar una mayor interaccion y
participacién en el proceso educativo, resulta esencial considerar las reflexiones presentadas
por Vergara- & Loor, (2022), quienes postulan que en el &mbito educativo, una estrategia
innovadora para involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje y su implementacion
efectiva demanda una meticulosa planificacion y una adaptacion pertinente al entorno
educativo, cabe destacar que al combinar las herramientas tecnoldgicas, como las plataformas
de aprendizaje en linea, con elementos de gamificacion, se pueden alcanzar resultados en

términos de motivacion, compromiso y desempefio académico de los estudiantes.
4.2 Gamificacion:

La historia y origen de la gamificacion se remonta a los juegos y a las técnicas de
motivacion, segun Heredia-Sanchez et al., (2020), el término “gamificacion” fue introducido
por primera vez en 2002 por Nick Pelling, quien lo empled para describir la integracion de
elementos ludicos en contextos educativos; desde su adopcidn inicial en diversos campos,
especialmente en el ambito educativo, la gamificacion ha captado considerable atencidn por
parte de la comunidad académica y los medios de comunicacion, destacan sus capacidades y
beneficios como impulsor de los procesos de ensefianza-aprendizaje, asi como su capacidad

para mejorar la motivacién de los estudiantes.



La idea de introducir estructuras de juego a las actividades no solo no es nueva, sino
que practicamente desde siempre se ha utilizado en contextos como la educacion o la
empresariales con el objetivo de hacer més atractivas estas actividades adicionalmente, nos
servimos de investigaciones provenientes del mundo de la didéctica y la gamificacion en
humanidades e historia, seleccionamos trabajos colectivos recientes como los de Martinez,
(2020), donde se aclara el gran estigma existente en las aulas universitarias conforme al juego
y su aplicacion humanistica, la caracteristicas y gamificacion es una estrategia que ha ganado
popularidad en diversos campos, para el desarrollo personal.

La nocion de incorporar elementos ludicos a las actividades no constituye una novedad,
como sefialan Fiestas & Founes, (2023), pues se ha empleado desde tiempos remotos en
ambitos como la educacion y los negocios con el propdsito de aumentar el atractivo de dichas
actividades. Ademas, recurrimos a investigaciones provenientes del &mbito de la didactica y la
gamificacion en humanidades e historia, abordan el estigma arraigado en las aulas
universitarias respecto al juego y su aplicacion en el ambito humanistico; la gamificacion,
caracterizada como una estrategia que ha cobrado relevancia en diversos sectores, promueve

el desarrollo personal al integrar elementos de juego en contextos educativos y empresariales.

El objetivo de gamificar es motivar a los estudiantes a participar activamente en la
construccién de su conocimiento e inclusive fomentar la motivacion y el compromiso, con el
fin de mejorar sus habilidades, al aprovechar la atraccién intrinseca de los estudiantes por los
juego, paralelamente Orddfiez, (2022), enfatiza que el aprendizaje mediante juegos promueve
un aprendizaje significativo y duradero; esta herramienta utilizada en las aulas de clase,
inspirada en las dindmica de los videojuegos, donde su aplicacion adecuada ha demostrado

resultados positivos, impulsando un mayor interés y participacion en el aula.

Cabe recalcar que el objetivo de la gamificacion, es generar un enfoque innovador que
se enfatiza en la educacion, y cuyo propdésito es aumentar la motivacion, el compromiso y la
participacién de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, asimismo, resaltarse
como estrategia fructifera para los procesos dinamicos y adaptables a distintos contextos
educativos, de modo que no se limita a elementos concretos, sino que se comprende de manera

mas amplia fomentando un ambiente méas dinamico.

Sin nada mas que agregar en base a los autores ya mencionados, la gamificacion en los
entornos de aprendizaje puede constituirse como herramienta para la adquisicion de

conocimiento, habilidades para la resolucion de problemas, colaboracion y comunicacion;



donde el juego es una parte intrinseca de la naturaleza humana y su desarrollo social e
individual y no limita Unicamente a la competencia, sino que proporciona una oportunidad para
aprender con independencia y libertad, incentivando a los estudiantes a alcanzar un aprendizaje

significativo a través de la experiencia.

En consonancia con los autores previamente mencionados, la integracion de la
gamificacion en entornos educativos se configura como una herramienta de relevancia para la
adquisicion de conocimientos, habilidades resolutivas, colaboracion y comunicacion; en este
contexto, el juego se revela como un componente intrinseco a la naturaleza humana y su
desarrollo tanto a nivel social como individual, mas alld de su asociacion exclusiva con la
competencia, la gamificacion brinda una plataforma propicia para el aprendizaje autbnomo y
la libertad, motivando a los estudiantes hacia la consecucion de un aprendizaje significativo

mediante la vivencia experiencial.

4. 2.1 Elementos de la Gamificacion:

La gamificacion se compone de diversos elementos y componentes que contribuyen a su

efectividad,
Tabla 1
Componentes de la Gamificacion
Componentes Descripcion
Dinamicas Estimula la participacion del estudiante, dentro de las

dinamicas encontramos: limitaciones, emociones, narrativa, sentido

de progresion y de mejora, relaciones, entre otros.

Mecanicas Incluyen reglas, desafios, niveles, puntos, tablas de
clasificacion, recompensas y retroalimentacion para brindar una

estructura y una dinamica similar a la de los juegos.

Componentes Permiten la implementacion de las mecéanicas y dindmicas,
por ejemplo, logros, avatares, coleccionables, peleas de jefe, objetos
utilizables, combate, contenidos desbloqueables, regalos, rankings,
nivel, puntos, busquedas, grafo social, equipos, bienes virtuales,

entre otros.

Nota: Tomado de Ordéfiez, (2022),



Cuando se trata de elementos de gamificacidon, las mecanicas son las reglas y estructuras
fundamentales del juego, las dinamicas son la aplicacion préactica de esas reglas que influyen
en el comportamiento de los participantes, y los componentes son los recursos y herramientas
utilizados para crear la experiencia de juego, algo interesante que destaca Biel & Garcia,
(2015), La gamificacion utiliza estos elementos para hacer que actividades educativas o de otro
tipo sean mas atractivas y motivadoras, teniendo en cuenta la consideracion de estos factores,
ya mencionados hacemos énfasis en la tabla que muestra todos los elementos correspondiente

hacia las tres caracteristicas fundamentales.

La gamificacion emplea estos elementos con el propdsito de tornar mas cautivadoras y
motivadoras actividades educativas u otras de indole similar. En linea con las observaciones
previas, se destaca la pertinencia de la Tabla 2, en sintonia con (Maldonado & Rodriguez,
2016)la cual detalla de manera precisa los elementos inherentes a las tres caracteristicas
fundamentales, al abordar los componentes de la gamificacion, las mecanicas constituyen las
reglas y estructuras primordiales del juego, las dinamicas representan la implementacion
practica de dichas reglas, influyendo en el comportamiento de los participantes, mientras que
los componentes se erigen como los recursos y herramientas utilizados para forjar la

experiencia de juego.
Tabla 2

Elementos de la Gamificacion.

Emociones Curiosidad, competitividad, frustracion,
felicidad.
Dinamicas Narracion Una historia continuada es la base del
proceso de aprendizaje.
Progresion Evolucion y desarrollo del jugador/alumno.
Relaciones Interacciones sociales, compaferismos,
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, que supongan
un reto
Mecanicas Recompensas Beneficios por logros
Retroalimentacion Coémo lo estamos haciendo
Suerte El azar influye
Transacciones Comercio entre jugadores, directamente o con
intermediarios
Continuacion



Continuacion

Componentes

Turnos

Avatar

Colecciones

Combate

Desbloqueo de contenidos

Equipos
Graficas sociales

Huevos de Pascua
Insignias
Limites de tiempo
Misiones

Niveles

Puntos

Clasificaciones y barras
de progreso

Regalos

Tutoriales

Participacion secuencial, equitativa y alternativa.
Representacion visual del jugador.

Elementos que pueden acumularse.

Batalla definida.

Nuevos elementos disponibles tras conseguir
objetivos.

Trabajo en grupo con un objetivo comun.
Representan la red social del jugador dentro de la
actividad.

Elementos escondidos que deben buscarse.
Representacion visual de los logros.

Competir contra el tiempo y con uno mismo.
predeterminados
recompensas.

Desafios con objetivos y
Diferentes estadios de progresion y/o dificultad.
Recompensas que representan la progresion.
Representacion grafica de la progresion y logros.

Oportunidad de compartir recursos con otros.
Familiarizarse con el juego, adquisicion de
normas y estrategias.

Nota: Tomado de Biel & Garcia, (2015)

4.2.2 Tipos de Jugadores en Juegos Educativos

En el ambito de los juegos educativos, los tipos de jugadores existen diferentes tipos de
jugadores tal como muestra la tabla 3 en la que se identifica entre la relevantes de jugadores
estan son los ambiciosos, los exploradores, ganadores y ambiciosos.
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Tabla 3
Tipo de Jugadores.

En los juegos educativos, se pueden identificar diferentes tipos de jugadores mediante la
respuesta a tres preguntas: ;Quiénes son ellos? ;Cual es su relacion con la aplicacion? ;Qué los

motiva y desmotiva?

Tipo de Jugadores

Descripcion

Ganadores

Siguen la filosofia de "yo gano y ti pierdes, y que
se entere todo el mundo". Estan enfocados en lograr
estatus y alcanzar objetivos establecidos de forma rapida y
completa. Se les retiene mediante la obtencion de logros.
Sin embargo, puede resultar dificil lograr que completen
el curso, ya que no encuentran motivacion para finalizarlo.

Amistosos

Buscan juegos que se basen en la interaccion con
otros jugadores, donde la finalidad principal sea establecer
relaciones y crear una red de amigos y contactos. Para
retener a estos jugadores, es importante ofrecer funciones
como un feed de noticias, una lista de amigos y opciones
de chat, es posible que no finalicen el curso, ya que ese no
es su objetivo principal.

Ambiciosos

Su motivaciéon radica en ganar, competir en
igualdad de condiciones y destacar en clasificaciones y
categorias, no todos los jugadores se identifican con este
perfil, para retener a los ambiciosos, es mnecesario
proporcionarles sistemas de clasificacion y categorizacion,
haran todo lo posible por completar el curso.

Investigadores

Estos  jugadores disfrutan simplemente
investigando y explorando el entorno del juego, para
retener a los exploradores, es importante ofrecerles logros
complejos que los incentiven a revisar todo el curso en
busqueda de nuevas experiencias.

Nota: Tomado de
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4.2.3 Beneficios de la Gamificacion:

La gamificacion ofrece una serie de beneficios en el contexto educativo estos beneficios

incluyen un aumento de la motivacion intrinseca y el compromiso de los estudiantes, el fomento

de habilidades como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la colaboracion a través

de la insercion de dinamicas que parten del juego Montoya Rubio (2021), menciona la

intencionalidad doble de alcanzar multiples conocimientos a través de la practica y a la vez, de

motivar y comprometer en su propio aprendizaje, haciendo alusion al contenido de la siguiente

Tabla 4, que nos indica sobre los beneficios y caracteristicas de la Gamificacion, las cuales

permiten comprender la mejora de la retencion de conocimientos y la transferencia de aprendizaje,

mas o0 menos cercano a las TAC.
Tabla 4

Beneficios y Caracteristicas de la Gamificacion.

La gamificacion en el dambito educativo puede tener multiples beneficios para el

aprendizaje de los estudiantes. Algunos de los beneficios mds destacados son:

Beneficio

Caracteristica

Mejora de la motivacion

La gamificacion puede aumentar la motivacion de los
estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y
divertido. Al utilizar elementos de juego, se puede fomentar la

participacion y el compromiso de los estudiantes.

Aprendizaje mas significativo

La gamificacion puede ayudar a los estudiantes a
comprender mejor los conceptos y a retener la informacion de
manera mas efectiva. Al involucrarse en actividades ludicas, los

estudiantes pueden aprender de manera mas activa y participativa.

Fomento de la colaboracion y

el trabajo en equipo

La gamificacion puede promover la colaboracion y el
trabajo en equipo entre los estudiantes. Al trabajar juntos para
alcanzar objetivos comunes, los estudiantes pueden desarrollar

habilidades sociales y emocionales importantes.

Continuacion
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Continuacion
Tabla 4.
Beneficios y Caracteristicas de la Gamificacion.

Personalizacion del La gamificacion puede permitir la personalizacion del
aprendizaje aprendizaje al adaptarse a las necesidades y preferencias de cada
estudiante. Al utilizar elementos de juego, se pueden crear

experiencias de aprendizaje unicas y personalizadas.

Tabla 3. Beneficios y Caracteristicas de la Gamificacion.

Incremento de la creatividad La gamificacion puede fomentar la creatividad de los
estudiantes al permitirles experimentar y explorar diferentes
soluciones y enfoques. Al utilizar elementos de juego, se pueden

crear entornos de aprendizaje mas dinamicos y estimulantes.

Nota: Tomado de Valencia (2021)

En lo referente a la Tabla nimero 4, la aplicacion de la gamificacion se erige como una
estrategia con potenciales beneficios diversos para el proceso de aprendizaje de los alumnos.
Entre estos se encuentran la optimizacion de la motivacion, el estimulo de la colaboracion y el
trabajo en equipo, la adaptacion personalizada del aprendizaje, el impulso a la creatividad y la
consecucion de un aprendizaje mas significativo, por ende, Mejia & Founes Mendez (2023),
menciona que en el ambito educativo, esta metodologia emerge como una modalidad
innovadora y eficaz para enriquecer la experiencia de aprendizaje estudiantil al propiciar un
aumento en la motivacion, fomentar la colaboracion, adaptar de manera personalizada el
proceso de aprendizaje, estimular la creatividad y promover un aprendizaje mas sustancial y

pertinente.
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Tabla 5.

Caracterizacion de las Herramientas Educativas.

Caracteristicas Kahoot  Quizizz  Quizlet ClassDojo Educaplay Socrative
de las
Herramientas
Formato de Juegos de  Preguntas  Preguntas, Plataforma de Creacion de Preguntas y
Actividades Preguntas y Respuestasy  Gestion del Contenido Respuestas en
y Respuestas  Juegos de Comportamiento  Educativo Tiempo Real
Respuestas Palabras Interactivo
Enfoque Evaluaci6  Evaluacion Aprendizaje  Gestion del Creacion de Evaluacion
Principal n y Juegos de Comportamiento  Contenido Formativa en
Interactiva  de Vocabulario y Comunicaciéon Educativo Tiempo Real
Preguntas con Padres Multimedia
Caracteristicas ~ Padlet Cuadernia Hot Canva Piktochart Xmind
de las Potatoes
Herramientas
Formato de Mural Creaciony Creacionde  Disefio Grafico Infografiasy =~ Mapas Mentales
Actividades Colaborati  Gestionde  Ejercicios Presentaciones
Vo Contenido  Interactivos
Educativo
Enfoque Colaboraci Creaciony  Creacionde  Disefio Grafico Infografias y Organizacion
Principal ony Gestion de  Ejercicios de Presentaciones  Visual de Ideas
Presentaci Recursos  Autoevaluac
on de Ideas Educativos i6n

Nota: Adaptado de (INTEF, 2020; Knowledge, 2020; Ministerio de Educacion, 2016;
Rodriguez lllera et al., 2005)

4.4 Desarrollo y aplicacién temprana

La gamificacion comenzd a recibir atencién en campos como el marketing y la
publicidad, se introdujeron la idea de aplicar mecanicas de juego en el disefio de experiencias
de usuario y en el compromiso de los clientes, su trabajo pionero sentd las bases para la
adopcion temprana en diferentes industrias, también ha encontrado herramientas que permiten

explorar y como puede mejorar la participacion de los estudiantes.

Para fomentar la productividad y promover el logro de objetivos organizacionales, lo
cual también permite destacar la importancia de disefiar sistemas que se alineen con los valores
y las metas de la educacion, para la ensefianza-aprendizaje un proceso fundamental es el &ambito
educativo, y su estudio ha sido objeto de atencion por parte de diversos autores y académicos,
ademas de diferentes perspectivas tedricas y enfoques pedagdgicos relacionados con la
enseflanza-aprendizaje.
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La gamificacion surgid inicialmente en sectores como el marketing y la publicidad,
donde se propuso la aplicacion de dindmicas ludicas en el disefio de experiencias de usuario y
en laimplicacion de los clientes, trabajo pionero establecid las bases para su adopcion temprana
en diversas industrias; asimismo, la gamificacion ha identificado herramientas que permiten
explorar y mejorar la participacion estudiantil. Para potenciar la productividad y alcanzar metas
organizativas, resulta esencial destacar la importancia de disefiar sistemas alineados con los
valores y objetivos educativos, en el ambito educativo, el proceso ensefianza-aprendizaje es
central y ha captado la atencion de diversos académicos, abordandose desde mdaltiples
perspectivas teoricas y enfoques pedagogicos.

4.4.1 Expansion en la educacion:

La gamificacién ha hallado un terreno propicio en el ambito educativo, segin lo
expuesto por Fiestas & Founes, (2023), al buscar potenciar la motivacion y compromiso
estudiantil. Estos esfuerzos se ven impulsados por los cambiantes escenarios y las nuevas
exigencias de la sociedad, que hacen imperativo llevar a cabo transformaciones integrales en
las estrategias de ensefianza, alinedndolas con las necesidades de los estudiantes; se pretende
garantizar un aprendizaje de calidad, empoderando a los estudiantes como actores centrales en
su propio proceso educativo, en consonancia con esta perspectiva, la aplicacion de elementos
ludicos en el disefio de experiencias de aprendizaje, resaltando la relevancia de desafios,
retroalimentacion y narrativa para impulsar el compromiso estudiantil, el enfoque educativo

continlia evolucionando y adaptandose a diversos contextos y niveles educativos.

En el actual contexto educativo, emerge la gamificacion como una novedosa propuesta
pedagogica que pretende integrar elementos Iudicos en ambientes no recreativos. Siguiendo la
perspectiva de Garcia y Fernandez (2022), esta estrategia se fundamenta en la ejecucion de
actividades que abarcan tanto trabajos individuales como colaborativos, con el propésito de
incrementar la motivacion y la dedicacion del estudiante, este enfoque puede propiciar
transformaciones significativas en el comportamiento del alumno, instigandolo a desarrollar
una actitud reflexiva en la que adquiere mayor conciencia de su propio proceso de aprendizaje,

tanto en el entorno escolar como mas alla de él.

Dentro de este enfoque, se busca transformar la experiencia educativa al integrar
aspectos ludicos en la ensefianza, lo que permite a los estudiantes experimentar un aprendizaje
mas dinamico y atractivo, la gamificacion se convierte en una poderosa herramienta para
estimular el interés y la participacion activa de los estudiantes, al tiempo que los desafia a

enfrentar situaciones educativas de manera creativa y cooperativa, al involucrar a los
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estudiantes en actividades que combinan el trabajo individual con el trabajo en equipo, se
promueve el desarrollo de habilidades sociales y la capacidad para colaborar efectivamente con
otros, del mismo modo, se enfatiza en la importancia de una actitud proactiva hacia el
aprendizaje, lo que permite que el estudiante asuma un papel mas activo en su propio proceso

de formacion.

La gamificacidn también brinda la oportunidad de reconocer y recompensar los logros
y avances de los estudiantes, lo que refuerza su autoestima y confianza en si mismos como
aprendices. Esta retroalimentacion positiva contribuye a generar un ambiente de aprendizaje
positivo y motivador, en Gltima instancia, como una estrategia emerge educativa que va mas
alla de la simple utilizacion de juegos, ya que busca integrar los elementos Iudicos con
propositos educativos claros y definidos, de esta manera, se crea un entorno en el que el
estudiante se involucra de manera activa, lo que puede potenciar significativamente su proceso

de aprendizaje y su crecimiento académico y personal.

4.4.2 Herramientas Para educacion:

La gamificacion, sefialando que existen tres enfoques principales para su aplicacion:
utilizar juegos como herramientas de ensefianza, emplear juegos como trabajos para los
estudiantes y utilizar juegos como mecanismos de competencias, en este sentido Zhang & Song
(2022), destaca que el uso de practicas innovadoras como la gamificacion en la educacion
superior ha experimentado un crecimiento considerable en los Gltimos afios, se ha comprobado
que la implementacién de la gamificacion en el aula mejora la actitud y el compromiso de los
estudiantes; a su vez, Encalada (2021), hace referencia a su aplicacion en el campo de las
matematicas, mencionando que la gamificacién ha demostrado tener un impacto positivo en el
desarrollo de habilidades de calculo y 16gica matematica en los estudiantes, mediante el uso de
diferentes softwares, los estudiantes pueden desarrollar estrategias para avanzar de nivel y

alcanzar metas, lo que resulta en una mayor motivacion y mejores calificaciones.

Sumado a esto el modelo educativo plantea que es necesario hacer un cambio
estructural para incluir la diversidad de estilos de aprendizaje de los estudiantes mediante
nuevas metodologias de ensefianza, en concordancia con la postura de Garcia et al. (2022),
hace énfasis en la aplicacion de la gamificacidn en sus clases y logré mantener motivados a sus
estudiantes a través del uso de trofeos y colecciones, al presentar diferentes trofeos que los
estudiantes podian obtener y desbloquear mediante diversos criterios, se fomentd la

participacion activa y el compromiso durante todo el proceso de estudio.
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En base a lo que mencionan los autores, destacan la gamificacion como un catalizador
para la inmersion, el compromiso, la motivacion y la resignificacion del aprendizaje, al
enfocarse en esta estrategia es posible crear experiencias interactivas, socialmente adaptativas
y significativas para los estudiantes, para concluir, la gamificacion en la educacion ofrece
diversas posibilidades para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes y promover

una mayor participacion y compromiso en el proceso educativo.
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4.5 Proceso de ensefianza aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje es un concepto general que se refiere a la manera
en que se transmiten y adquieren conocimientos, habilidades y valores en el &mbito educativo,
la gamificacion se ha utilizado como una estrategia efectiva para mejorar el proceso de
enseflanza-aprendizaje, algunos estudios han demostrado que la gamificacion puede mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion,
personalizar el aprendizaje, facilitar la adquisicion de conocimientos y fomentar valores y
habilidades transversales, cabe destacar la mencién de Cruz, (2022), en la literatura
pedagdgica abundan las denominaciones sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje, donde
tiene lugar la vinculacion entre el educador y el educando, entre ellas se encuentran:
pedagodgico, educativo, formativo, de aprendizaje, de ensefianza, docente-educativo e

instructivo. Caracterizados y definidos en el ambito internacional y nacional.

El ambito educativo se centra primordialmente en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
una esfera que ha sido objeto de examen desde diversas perspectivas, la integracion de la
tecnologia en este proceso ha emergido como un tema de notable relevancia en las Gltimas
décadas, en linea con la concepcion de Herndndez et al. (2020), esta integracion puede mejorar
la accesibilidad, permitir la personalizacién del aprendizaje y fomentar la colaboracion entre
estudiantes; la utilizacion de plataformas en linea y recursos digitales puede enriquecer
significativamente el entorno educativo. Los modelos instruccionales, como el modelo ADDIE
(Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacién) y el modelo de aprendizaje
basado en problemas, proporcionan marcos y directrices para la planificacion y ejecucion
efectiva de la ensefianza, ofreciendo enfoques sistematicos para su disefio, implementacion y

evaluacion.

4.5.1 Las metodologias pedagdgicas

Estos enfoques y metodologias pedagdgicas buscan mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje al fomentar la participacion activa de los estudiantes, la interaccion con sus pares
y el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas, al utilizar estas
estrategias, los educadores pueden crear entornos de aprendizaje dindmicos y estimulantes,

promoviendo asi un aprendizaje significativo y duradero.

En la investigacion realizada por Martinez (2011), titulada "EI método de estudio de
caso: estrategia metodoldgica de la investigacion cientifica” y llevada a cabo en la Universidad
del Norte, se resalta la relevancia de la metodologia, los procedimientos y los elementos

utilizados en el entorno del aula de clase, se enfatiza tanto en las caracteristicas clave como en
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el valor y la creatividad de dichos métodos, el objetivo principal de esta investigacion es

beneficiarse de la utilidad practica de las metodologias empleadas a través del método de casos.

El cual se manifiesta de forma natural en el aula de clase, esto permite enfrentar y
abordar las dificultades cotidianas que los estudiantes enfrentan, lo que aporta un valor

significativo a este trabajo de investigacion.

Se refieren a las estrategias y te enfoques utilizados por los educadores para facilitar el
proceso de ensefianza-aprendizaje, algunas metodologias populares incluyen el aprendizaje
colaborativo, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje individualizado y el
aprendizaje activo, en congruencia con Cipagauta et al. (2021), estas metodologias buscan
promover la participacion activa, la interaccion y el pensamiento critico de los estudiantes a
relevancia de las metodologias utilizadas en el sistema educativo, especialmente en el campo
de la tecnologia, es fundamental para brindar una formacion tecnolégica que abarque desde la
educacion basica hasta la educacion media, estas metodologias se convierten en herramientas

educativas y laborales que los estudiantes pueden emplear al egresar de las instituciones,

A parte esto les otorga competencias indispensables para su desarrollo personal,
especialmente en poblaciones con recursos econémicos limitados, lo que puede ser una
situacién compleja, estas pueden ser cualitativas, cuantitativas o mixtas, y se orientan a
fortalecer el conocimiento en cualquier investigacion. Al implementar cualquiera de estos tipos
de metodologias, el investigador obtiene una visién mas clara de los resultados y puede
cualificar o cuantificar los mismos, en resumen, el texto destaca la importancia de las
metodologias educativas, especificamente en el area de tecnologia, para formar a los
estudiantes en competencias tecnoldgicas esenciales y facilitar su insercion laboral, ademas,
resalta como el uso adecuado de diferentes tipos de metodologias en la investigacion puede

mejorar la comprension y anélisis de los resultados obtenidos.

También las metodologias, existen enfoques pedagdgicos que guian la préactica
educativa. El enfoque tradicional, centrado en la transmision de conocimientos por parte del

profesor, ha sido cuestionado en favor de enfoques constructivistas.
4.5.2 Evaluacion del aprendizaje:

La evaluacion del aprendizaje es esencial para determinar el progreso y la efectividad
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se utilizan diferentes métodos de evaluacion, como
examenes, trabajos practicos, proyectos y rubricas de evaluacion la evaluacion debe ser

auténtica, es decir, reflejar tareas y situaciones reales, y centrarse en la comprension profunda
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y la aplicacion de conocimientos, existen varios enfoques que reconocen el impacto
significativo de la evaluacion, los métodos, las estrategias, los agentes y los factores en el
aprendizaje de los estudiantes tal como plantea la vision Reyes Garcia et al. (2020); La
evaluacion es tan importante que la coloca en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje,
determinando qué se aprende, como se aprende, por qué se aprende y cuanto aprenden los

estudiantes.

Enfatizar la necesidad de evaluar a los estudiantes de manera mas efectiva permite
atraer graduados mas calificados y preparados, en un entorno global competitivo, en el contexto
universitario, la evaluacion sigue estando muy relacionada con la puntuacion de los examenes
sin embargo, esta practica crea una brecha significativa entre los conocimientos y habilidades
que adquieren los estudiantes y los conocimientos y habilidades que realmente necesitan para
tener éxito en el lugar de trabajo Reyes Garcia (2020) destacado la importancia de la
evaluacion en el aprendizaje de los estudiantes y como su implementacidén adecuada puede
mejorar la preparacién y la capacidad de los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo
XXI. También sefialan que la calificacion tradicional basada en exadmenes puede no ser
suficiente para preparar a los estudiantes para la fuerza laboral actual,

4.6 Enfoques pedagogicos:

Los enfoques pedagodgicos son estrategias y métodos utilizados por los educadores para
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje. el enfoque tradicional, basado en la transmision
de conocimientos por parte del profesor, ha sido cuestionado en favor de enfoques
constructivistas, como el enfoque por proyectos y el aprendizaje basado en problemas, que
promueven la participacion activa de los estudiantes en la construccion de su propio

conocimiento

El desarrollo de las diversas teorias de aprendizaje nacié como una necesidad de
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, basados en entender como el estudiantado
aprende de manera mas efectiva, a través de los afios, se desarrollaron tres teorias clasicas: el
conductismo, el cognitivismo y el constructivismo, viéndolo desde la perspectiva de
Hernandez et al.(2020), para el cada una, presenta ventajas y desventajas, lo que ha llevado a
no tomar ninguna teoria como absoluta, sino a buscar una especializacién y desarrollo en una
teoria especifica segun las caracteristicas docentes y su desarrollo, la comprension y aplicacion
de cada teoria habilita al personal docente para alcanzar una mejor transposicion pedagogica
con el estudiantado, de acuerdo con sus caracteristicas y capacidades, para generar un mejor

ambiente de aprendizaje en el proceso.
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Figura 1
Elementos propios de las teorias de aprendizaje tradicionales.

o)

ENFOQUES
PEDAGOGICOS

Estrategias y métodos
utilizados por los
educadores para

facilitar el proceso de

ensefanza-
aprendizaje.

Nota: Tomado de (Herndndez et al., 2020; Mesén Mora, 2019) y adaptados por el autor.

Los constructivistas, al igual que los cognitivistas, ven al estudiante como un elemento
activo en el entorno del proceso de aprendizaje, aunque los constructivistas valoran al
estudiante como més que un simple procesador activo de informacidn, pues el mismo elabora
e interpreta la informacion que se le ofrece, al estudiante quien crea el significado, a la vez que

los objetivos de aprendizaje no estan predeterminados, ni tampoco se redisefian la instruccién.

No existe una teoria dominante en el &mbito educativo, lo que brinda a los docentes la
libertad de disefiar sus clases y curriculos en funcion de la teoria que mejor se adapte a sus
objetivos y a las necesidades de sus estudiantes, aunque estas teorias de aprendizaje han estado
presentes durante mucho tiempo, todavia hay una considerable cantidad de docentes que
desconocen su existencia y no las aplican en la preparacion de sus clases, esta situacion puede
resultar desalentadora en algunos casos, cada teoria de aprendizaje tiene aspectos importantes

que deben ser considerados.

Por ende, es esencial que el personal docente adquiera un conocimiento sélido, se
especialice y domine una teoria en particular, este nivel de comprension permitira que el
proceso educativo se desarrolle de manera estructurada y alineada con los objetivos educativos
establecidos, ademas, el entendimiento de las teorias tradicionales de aprendizaje proporciona
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las bases necesarias para disefiar metodologias pedagogicas que estén en consonancia con el

curriculo propuesto y se fundamenten en las bases epistemologicas adecuadas.

4.7 Niveles de Educacion en Ecuador, Asignaturas del conocimiento Basico y Curriculo
Educativo:

En Ecuador, el sistema educativo se compone de diferentes niveles, educacion inicial,
bésica y superior, cada nivel tiene sus propias asignaturas y objetivos establecidos por el
Ministerio de Educacion, y para esto se establece el curriculo educativo, el curriculo
desempefia un papel fundamental en el sistema educativo, definiendo los contenidos de cada
asignatura, competencias, metodologias y criterios de evaluacion en cada nivel, el sistema
educativo de Ecuador se estructura en varios niveles, que incluyen la educacion inicial, basica
(primaria y secundaria) y superior (universitaria y técnica), cada nivel posee caracteristicas
especificas y objetivos educativos establecidos por el Ministerio de Educacion del Ecuador,
(2020).

Niveles educativos adaptados.
Tabla 6.

Niveles educativos adaptados.

Niveles Subnivel Grados/ Aios Edades
Primer nivel Inicial 1°, 2° 3 a 4 aiios
Segundo nivel Preparatoria 1° EGB 5 afos
Basica Elemental 2°,3°,4° EGB 6 a 8 afnos
Basica Media 5°,6°,7° EGB 9 a 11 afios
Bésica Superior 8°,9° 10° EGB 12 a 14 afnos
Bachillerato 1°,2°,3° BGU 15 a 18 afios

Nota. Tabla adaptada del CINE, MINEDUC, LOEI y LOES.

En la Tabla 3, se ofrece una representacion clara de la evolucion de los niveles
educativos en el sistema ecuatoriano, abarcando desde la educacion inicial hasta el postgrado.
En ella, se detallan los grados o afios asociados a cada subnivel educativo, proporcionando una

vision integral de la estructura educativa en el pais.

El curriculo, como componente esencial del sistema educativo, establece los las
asignaturas que deben tomarse obligatoriamente, competencias, metodologias y criterios de

evaluacion que se deben abordar en cada nivel de educacidn, disefiado con base en principios
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de equidad, calidad y pertinencia, el curriculo se actualiza periédicamente para adaptarse a las
necesidades cambiantes de la sociedad y el entorno educativo del Ministerio de Educacion del
Ecuador, (2016).

Tabla 7

Areas del Conocimiento segin curriculo educativo del Ministerio de Educacion del Ecuador,
(2016).

Areas de Conocimiento Asignaturas para EGB
Lengua y Literatura Lengua y Literatura

Lengua Extranjera Inglés

Matematica Matematica

Ciencias Naturales Ciencias Naturales

Ciencias Sociales Estudios Sociales

Educacion Fisica Educacion Fisica

Educacion Cultural y Artistica Educacion Cultural y Artistica

Interdisciplinar

Dentro del curriculo de los niveles de educacion obligatoria, para avanzar hacia el perfil
de salida de los estudiantes se deben desarrollar aprendizajes de las siguientes areas de
conocimiento: Lengua y Literatura, Matematica, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales,
Lengua Extranjera, Educacion Fisica y Educacion Cultural y Artistica, para los distintos tipos
de niveles educativos, los estudiantes, para avanzar hacia el perfil de salida, deben desarrollar
aprendizajes en todas las areas del conocimiento.

Conocimiento Basico y Areas:

La nueva propuesta curricular estd estructurada por areas y promueve el trabajo
interdisciplinar.

Cada una de las areas orienta el trabajo del aula a partir de asignaturas que recogen las
intenciones educativas y las organizan disciplinalmente para facilitar el trabajo docente, pero
se debe subrayar la necesidad de generar situaciones de ensefianza y aprendizaje lo mas
integradoras y significativas posible, sobre todo en los primeros afios de la educacion
obligatoria, dentro de lo que especifica la figura 2 esta es la estructura de areas y asignaturas

del nuevo curriculo:
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Figura 2.
Areas de Conocimiento.

AREAS DE CONOCIMIENTO ASIGNATURAS PARA EGB ASIGNATURAS PARA BGU
Lengua y Literatura Lengua y Literatura Lengua y Literatura
Lengua Extranjera Inglés Inglés
Matematica Matematica Matematica

Quimica

Ciencias Naturales Ciencias Naturales Biologia
Fisica

Historia

Ciencias Sociales Estudios Sociales Filosofia

Educacion para la Ciudadania

Educacion Fisica Educacidn Fisica Educacién Fisica

Educacién Cultural y Artistica Educacién Cultural y Artistica Educacién Cultural y Artistica

Interdisciplinar Emprendimiento y Gestion

4.7.1 Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) e Implementacion y desafios:

La educacion en Ecuador estd regulada principalmente por la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI), que establece los principios, objetivos, estructura y
organizacion del sistema educativo intercultural, esta legislacion promueve la inclusién, la
igualdad de oportunidades y el respeto a la diversidad cultural y lingtistica del pais Asamblea
Nacional del Ecuador, (2011), sin embargo, la implementacion efectiva de los niveles
educativos, el curriculo y el marco legal enfrenta desafios, tales como la infraestructura
educativa, la formacion docente, la equidad en el acceso a la educacion y la calidad educativa
(Unesco, 2017), para abordar estos desafios, se consideran principios de equidad, calidad y
pertinencia en el disefio de las politicas educativas, que se actualizan periédicamente para
adaptarse a las necesidades cambiantes.

Es importante resaltar que la educacién en Ecuador cuenta con un so6lido marco legal
respaldado por la Constitucion de la Republica, que reconoce el derecho a la educacion como
un derecho fundamental y establece los principios y valores que guian el sistema educativo, a

pesar de la importancia de la LOEI, la implementacion efectiva de sus disposiciones presenta
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desafios significativos, estos desafios pueden estar relacionados con diversos aspectos, como
la infraestructura educativa, la formacion y capacitacion de docentes, la equidad en el acceso a
la educacion y la calidad de la ensefianza, para superar estos retos y asegurar que los principios
de inclusion y diversidad se reflejen en la préctica, es necesario desarrollar y aplicar estrategias
y politicas educativas adecuadas.

Estas medidas deben estar disefiadas para abordar las necesidades y realidades
cambiantes de la sociedad y los estudiantes, asegurando asi una educacion de calidad que
atienda a todos los ciudadanos, independientemente de su origen cultural o linglistico, la LOEI
es una legislacién esencial que busca fomentar una educacion intercultural inclusiva y diversa
en Ecuador, sin embargo, su efectiva implementacion requiere de un esfuerzo conjunto en el
disefio e implementacién de politicas educativas adaptadas a la realidad del pais, para asi
garantizar una educacion de calidad y equitativa para toda la poblacion.

25



4.7.2 Método del Ciclo ERCA

La Metodologia ERCA es un enfoque pedagdgico que se utiliza para guiar el proceso de

ensefianza-aprendizaje de manera estructurada y efectiva, ERCA es un acronimo que se refiere

a las siguientes cuatro fases basicas: Exploracion, Reflexion, Conceptualizacion y

Aplicacion, cada una de estas tiene un propaosito especifico dentro del proceso de aprendizaje,

y juntas forman un ciclo continuo que facilita la comprensién y la retencidn de conocimientos

por parte del estudiante, tal como lo define el Ministerio de Educacién, (2016), a continuacion,

se describe cada una de estas fases en la tabla 7:

Tabla 8.

Método del Ciclo ERCA.

Fase Descripcion: Proceso didactico:

Experiencia Busca que los estudiantes descubran y Conocimientos adquiridos en el
se familiaricen con el tema a tratar, la contexto socio cultural
exploracion suele incluir actividades Organizar visitas en el entorno
que estimulen la curiosidad y la Leer reportajes o noticias actuales
indagacién, como la observacion, la Utilizar imagenes, videos, carteles
recoleccion de datos o la realizacion de Lluvia de idea
preguntas. Observar diagramas

Reflexion En esta fase, es comin que los Preguntas — respuestas
estudiantes  discutan en  grupo, Construir con los participantes mapas
compartan ideas y  consideren conceptuales de partida
diferentes perspectivas, esto permite Relacionar conocimientos previos
que los estudiantes profundicen en su Utilizar material bibliografico o
comprension y a establecer conexiones consultas de Internet y proponer un
entre el nuevo conocimiento y lo que ya cuestionario
saben.

Conceptualizacion Los estudiantes comienzan a formular Describir de forma escrita el nuevo
conceptos, teorias o modelos que conocimiento
explican los fendmenos observados, Definir conceptos a través de una
aqui, el rol del docente es clave para lluvia de ideas.
guiar a los estudiantes hacia la Representar la informacion en
comprension  de  los  conceptos esquemas u organizadores graficos.
cientificos.

Continua
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Continuacion

Aplicacion Finalmente, en la etapa de aplicacion, e Desarrollar esquemas, modelos o
los estudiantes ponen en practica los  diagramas
conceptos aprendidos en situaciones e Realizar trabajos de grupo como
nuevas o en la resolucion de problemas debates o foros
concretos, lo cual es esencial para o Proponer estrategias o planes de accion

consolidar el aprendizaje y asegurarse o Realizar indagaciones segin el tema

de que los estudiantes pueden transferir propuesto

el conocimiento a contextos diferentes, o Elaborar nuevos ejemplos

demostrando asi una comprension o Gpseryar muestras y caracterizarlas.

profunda del tema. . .
e Analizar aplicaciones, propuestas o
planes.

e Desarrollar una actividad experimental

Tomando de Ministerio de Educacién, (2016).
La Metodologia ERCA es un enfoque didactico que organiza el proceso de ensefianza-
aprendizaje en cuatro etapas interrelacionadas, con el fin de promover un aprendizaje activo,

reflexivo y significativo.
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4.7.3 Agenda Educativa Digital

Esta agenda es un instrumento de politica publica orientado a la transformacion digital de
la educacion en el pais, segun indica el Ministerio de Educacion, (2021), donde se traza el
camino para la integracion de las tecnologias en el proceso educativo, creando condiciones
para incentivar un uso seguro y adecuado de las herramientas tecnologicas, dotando asi de
competencias y habilidades a todos los miembros de la comunidad educativa.

La Agenda Educativa Digital reconoce el proceso de educacion digital como un todo y se
compone de dos ejes:

o Aprendizaje digital el cual tiene cuatro estrategias: modelo de aprendizaje digital,
recursos educativos digitales abiertos, entornos educativos digitales e innovacion,
investigacion y experimentacion de tecnologia educativa.

« Alfabetizacion Digital y Ciudadania Digital el cual tiene dos estrategias: alfabetizacion
digital de la comunidad educativa y promocion de la ciudadania digital en la comunidad
educativa.

La agenda es un plan de accion que el gobierno ha disefiado para impulsar la transformacion
digital en el &mbito educativo del pais, su objetivo principal es integrar las tecnologias en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, asegurando que tanto docentes como estudiantes puedan
utilizarlas de manera segura y efectiva, este plan busca desarrollar competencias y habilidades
tecnoldgicas en toda la comunidad educativa, incluyendo profesores, estudiantes y personal
administrativo.

La Agenda Educativa Digital se estructura en torno a dos ejes principales:
Aprendizaje Digital: Este eje esta enfocado en como se puede mejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje utilizando tecnologias digitales. Incluye cuatro estrategias:

- Modelo de aprendizaje digital: Desarrollo de un enfoque pedagdgico que aproveche las
tecnologias digitales.

- Recursos educativos digitales abiertos: Creacion y distribucion de materiales educativos
accesibles en linea.

- Entornos educativos digitales: Fomento de espacios virtuales donde se pueda aprender y
ensefar.

- Innovacion, investigacion y experimentacion de tecnologia educativa: Promocién de

nuevas ideas y préacticas en el uso de la tecnologia para la educacion.
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Alfabetizacion Digital y Ciudadania Digital: Este eje busca asegurar que todos los miembros
de la comunidad educativa comprendan y utilicen las tecnologias de manera responsable y
efectiva, la cual incluye dos estrategias:

- Alfabetizacion digital de la comunidad educativa: Formacion de los miembros de la
comunidad educativa en el uso de herramientas digitales.

- Promocion de la ciudadania digital en la comunidad educativa: Fomento de un
comportamiento responsable, ético y seguro en el entorno digital.

Esta agenda es un esfuerzo integral para modernizar la educacion mediante la adopcion de

tecnologias digitales, asegurando que todos los involucrados estén bien preparados para

interactuar con estas herramientas de manera productiva y segura.
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5. Metodologia
5.1 Area de estudio

El Colegio de Bachillerato "Beatriz Cueva de Ayora™ se encuentra ubicado en la provincia
de Loja, especificamente en el Canton Loja, Parroquia El Sagrario, en la zona conocida como
Orillas del Zamora, con la direccion 07-90 y 10 de agosto, dicho establecimiento educativo
cuenta con el cddigo AMIE 11H00007 y se clasifica como una institucion de tipo escolarizada
con modalidad de educacion ordinaria. En términos académicos, opera en la region geografica
de la Sierra y sigue una modalidad presencial para impartir procesos educativos. Ademas, es
el segundo colegio fiscal mas grande de Loja por el nimero de estudiantes.

Figura 3
Area de Estudio.

AREA DE ESTUDIO

'COORDENADAS

-3.996159915829559,
+79.19649078995378

Datos del mapa €2023 _ Ecuador _ Términos _ Privacidad _Enviar sobre el producto 100 M

Nota: La figura muestra el area de estudio del Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora.

Fuente: Google Maps (s. f.)

5.2 Procedimiento

Para la metodologia se llevard a cabo un andlisis cuantitativo la investigacion se con
enfoque exploratorio-descriptivo y se basdé en un método deductivo no experimental, esta
metodologia permitird una investigacion detallada del tema y una descripcién precisa de las
variables analizadas, se utiliz6 un enfoque de cantidad, para recopilar datos numéricos
analizados con herramienta de hoja de Calculo de Microsoft Excel sobre las variables
estudiadas, para identificar el uso de herramientas tecnoldgicas con caracteristicas de
Gamificacion partiendo desde las caracteristicas y su aplicacion dentro del modelo ERCA
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relacionados con la implementacion de las de gamificacion en el aula y su momento didactico
con MAs uso.

Para lograrlo, se seleccionard como poblacion objetivo a los estudiantes de Educacion
general Basica Superior que pertenecen a la Institucion de educacion, se aplicard un muestreo
aleatorio estratificado para obtener una muestra representativa, compuesta por estudiantes y
docentes de diferentes grados y secciones.

El objetivo de este proyecto de integracion curricular es analizar las caracteristicas de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el subnivel superior de educacién
general bésica, con esta metodologia, se espera obtener informacién valiosa sobre el uso de
herramientas tecnoldgicas de gamificacion en el Colegio de Bachillerato "Beatriz Cueva de
Ayora", lo que puede contribuir a mejorar las practicas educativas en el futuro.

5.3 Instrumento

Para recopilar datos, se emplearan cuestionarios que permitira evaluar la experiencia de los
docentes acerca del uso y caracteristicas de herramientas tecnolégicas de gamificacion en el
aula, sobre la implementacion y peculiaridades que correspondera a estas herramientas en su
practica pedagdgica, el instrumento utilizado incluira seccion de herramientas para identificar
herramientas especificas sobre las 3 caracteristicas seleccionadas entre las distinciones de usos
que estas tienen, especificamente para medir la percepcion de los docentes sobre la
gamificacion en el aula y su impacto en la motivacién y compromiso con el aprendizaje, dentro
de la parte educativa aplicamos el modelo ERCA con los docentes se basaran en una escala de
Likert sobre los cuatro momentos didacticos dentro del aula de clase con el fin de obtener
informacidn detallada sobre la integracion de las herramientas tecnoldgicas en su ensefianza.

5.4 Tabulacion

La informacion, se procederd a ser recolectada mediante disefio de un instrumento
destinado a realizar un analisis minucioso de las caracteristicas de gamificacion, tomando en
consideracidn sus peculiaridades dentro del momento didactico de clase , el propdsito de este
instrumento sera determinar las caracteristicas especificas que los docentes aplican en sus
clases, asi como identificar las herramientas utilizadas para establecer si sus enfoques
pedagdgicos los cuales pueden clasificarse como gamificados.

Los datos recopilados seran sometidos a un analisis cuantitativo mediante herramientas
estadisticas para obtener resultados significativos, ademas, se llevara a cabo un analisis de las
caracteristicas sobre la clasificacion de las herramientas y nos basamos en una grafica para para
identificar temas relacionados con la implementacion de la gamificacion en el aula, antes de su

participacién en la investigacion, se solicitara el consentimiento informado de los docentes,

31



todos los datos seran tratados con la debida confidencialidad y solo se utilizaran con fines
académicos y de investigacion, por lo tanto, es importante tener en cuenta que este estudio
puede presentar limitaciones, como el tamafio de la muestra, la disponibilidad de tiempo y
recursos para la recopilacion de datos y la posibilidad de sesgos en las respuestas de los
participantes.

Este instrumento se utilizara para determinar las caracteristicas especificas que los docentes
aplican en sus clases, asi como para identificar las herramientas utilizadas con el fin de
establecer si sus enfoques pedagdgicos aquellos que pueden clasificarse como gamificados, la
metodologia se desarrollara siguiendo un enfoque cuantitativo y se aplicara a un grupo
representativo de docentes, a quienes se les solicitara completar el instrumento disefiado,
proporcionando datos numeéricos sobre las caracteristicas y herramientas empleadas en sus
practicas educativas, posteriormente, se realizara un andlisis exhaustivo de los datos
recopilados para obtener resultados precisos y significativos que permitan comprender el nivel
de implementacion de la gamificacion en el contexto educativo estudiado.

Con esta metodologia, se espera obtener informacion valiosa, ademas, esta contribuira al
avance del conocimiento en el campo de la educacién al brindar informacion sobre el uso de
las herramientas tecnoldgicas en el aula, esta investigacion busca aportar a la solucién de
problemas educativos al brindar recomendaciones y pautas para mejorar la implementacion de
las herramientas tecnoldgicas en el contexto especifico educativo del Colegio de Bachillerato
"Beatriz Cueva de Ayora", esto ayudara a mejorar las experiencias de aprendizaje de los
estudiantes al aumentar su motivacion, participaciéon y desarrollo de habilidades, cuando se
obtengan datos concretos sobre el uso de herramientas gamificadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, se podran tomar decisiones informadas para mejorar la calidad educativa en ese
establecimiento.

Finalmente, esta investigacion se alinea con lineas de investigacion relevantes para el
campo educativo, ayudara a avanzar en el conocimiento en el campo de la educacion al
proporcionar informacion sobre el uso de las herramientas dentro del aula asi como el perfil
profesional de la carrera de Pedagogia de la Informatica Experimental, la integracion de la
tecnologia en la ensefianza, este estudio es significativo porque existe una necesidad urgente
de comprender la influencia de las herramientas tecnoldgicas en la educacion, también
promueve la informacion educativa, tiene como objetivo responder a dificultades educativas
especificas, ayuda a los actores universitarios y coincide con las lineas de investigacion y los

perfiles de carrera.
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6. Resultados

6.1 Clasificacion de las herramientas tecnoldgicas de Gamificacion

En el presente estudio, se aborda el anlisis exhaustivo de las herramientas tecnologicas de
gamificacion el cual consiste en examinar detalladamente las tres caracteristicas clave de la
Gamificacion: Juegos de Preguntas y Respuestas, Creacion y Gestion de Contenido Educativo, y
Disefio Gréfico, con la finalidad de proporcionar una estructura organizativa que facilite la
comprension y seleccion de estas herramientas segun sus funciones y propositos principales
enfatizadas hacia el proceso de ensefianza-aprendizaje del Subnivel Superior de Educacién
General Basica, especificamente en el Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora durante el
afio lectivo 2023-2024.

La informacion relativa a la edad y al género de los encuestados se encuentra detallada en la
Figura 1y la Figura 2. Estos graficos proporcionan datos esenciales para obtener una vision clara

del perfil de los participantes en la investigacion.

Figura 4
Sexo del personal docente Encuestado:

Sexo

Femenino; 48% Masculino; 52%

B Masculino ® Femenino

En relacion a los datos sobre el sexo de los encuestados, de la Figura 1 se destaco que el 48% son de sexo
femenino. Mientras que el 52% son de sexo masculino. Estos resultados muestran la predominancia del

sexo masculino en el grupo encuestado.
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Figura 5

Edad del personal docente Encuestado:

Edad de los encuestados

3%

M 20-30 Aflos m31-40 Afios E 41 Afios o Mas

Se evidencio6 que el 61% de los Docentes participantes en la encuesta tienen un rango de edad de mas de
41 afios, seguido por un 35% que oscila desde los 31 a 40 afios. En contraste, el 3% de la muestra
corresponde a un grupo que ronda los 20 a 30 afios. Estos resultados ofrecen una vision clara de la
distribucion de edades en el grupo encuestado.

Figura 6
Niveles de estudios académicos del personal docente Encuestado:

NIVELES DE ESTUDIO

M Tercer nivel

M Cuarto nivel

52%

En los resultados obtenidos, se observa que el 52% de los participantes se ubican en el tercer nivel,
mientras que el 48% se encuentra en el cuarto nivel, estos datos indican una distribucidn equilibrada entre

los niveles, con una ligera mayoria en el tercer nivel.
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Figura7
Afios de Experiencia Docentes del personal docente Encuestado:

Afnos de Experiencia Docente

19%

42%

H0alOAfios m11a20Afos H21Afoso Mas

El resultado indica la distribucién de la experiencia laboral en el grupo, dividiéndose en tres
categorias, la primera parte es 0 a 10 Afios la cual representa el 19% de la muestra, indicando que un
porcentaje relativamente bajo, seguido a este tenemos de 11 a 20 Afos, lo cual posee un 39%, indicando
un grupo significativo con un nivel moderado de experiencia profesional, 21 Afios 0 Méas, Un 42% tiene
21 afos 0 més de experiencia, sugiriendo que una proporcion considerable tiene una experiencia laboral

extensa, aportando posiblemente un alto grado de expertos al grupo.

7.2 Clasificacion de las herramientas tecnolégicas de Gamificacion

Para llevar a cabo la encuesta dirigida a los docentes de la institucion, fue esencial identificar las
herramientas que cumplen con los requisitos de gamificacion, con el objetivo de mejorar de manera
significativa la experiencia de aprendizaje de los estudiantes; en este estudio, se realiza un analisis de las
herramientas tecnologicas de gamificacion, centrdndose en la examinacion detallada de sus tres
caracteristicas fundamentales:

e Juegos de Preguntas y Respuestas.

e Creacion y Gestion de Contenido Educativo.

o Disefio Grafico.

La finalidad es proporcionar una estructura organizativa que facilite la comprension y seleccion de
estas herramientas segun sus funciones y propdésitos principales enfatizadas hacia el proceso de ensefianza-
aprendizaje del Subnivel Superior de Educacion General Basica, especificamente en el Colegio de

Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora durante el afio lectivo 2023-2024.
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En la figura 1, se muestran las herramientas que cumplen con los elementos y caracterizacion para ser

consideradas adecuadas para gamificar

Teniendo en cuenta la figura de clasificacion de cada una de las herramientas que se muestra a
continuacion:

Figura 8
Clasificacion de herramientas Tecnoldgicas con respecto a sus Caracteristicas de Gamificacion.
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Basandonos en las descripciones proporcionadas en la Figura 3, segun las 3 caracteristicas de la
que tienen las herramientas de gamificacion:

Esta clasificacion se realiza considerando el enfoque principal y el formato de actividades de
cada herramienta, las cuales estan etiquetadas como Juego de Preguntas y Respuestas las cuales
se centran principalmente en la evaluacién interactiva y juegos de preguntas, asi mismo, aquellas
clasificadas como Creacion y Gestion de Contenido Educativo estan disefiadas para facilitar la
utilizacion de contenidos digitales para una accion formativa, en el aula, y por altimo, las
herramientas categorizadas como Disefio Grafico se centran en la creacién visual que busca crear

una experiencia atractiva y motivadora para los usuarios.
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7.3 Momento Didactico que dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje mas utilizan con

respecto a las herramientas tecnologicas de gamificacion:

En el &mbito educativo actual, la tecnologia se ha vuelto esencial, ofreciendo una amplia gama
de herramientas para diferentes areas de aprendizaje, en este contexto, el modelo ERCA
(Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion, Aplicacion) ha surgido como una guia completa para

el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Para avanzar, es crucial describir los datos de la encuesta realizada, destacando la importancia
de las herramientas elegidas y explorando sus caracteristicas, versatilidad y adaptabilidad en
distintos contextos educativos. La Tabla 1 mostrara como cada fase del modelo ERCA de acuerdo
a las necesidades especificas de cada materia.

Experiencia:

En la fase inicial de la experiencia, segun los datos el protagonismo de Kahoot, una plataforma
con caracteristicas de juego de preguntas y respuestas, destaca en el area de Estudios Sociales,
esta caracteristica no solo evalGa el conocimiento de los estudiantes de manera interactiva, sino
que también crea un ambiente participativo y motivador, la gamificacion, a través de Kahoot,
transforma la experiencia de aprendizaje al hacerla mas atractiva y centrada en el estudiante.

Reflexion:

Por otro lado, la segunda etapa del modelo ERCA, se enriquece con herramientas como Kahoot
y Educaplay, las cuales se utilizada en el area de Estudios Sociales, mostrando su variado uso en
la creacion de juegos de preguntas y respuestas, por otro lado, la herramienta padlet, tiene mayor
uso en las areas de Matematica y Ciencias Naturales, las cuales destacan dentro de la categoria de
Creacion y gestion de contenido educativo, haciendo mencion que el disefio grafico no aplica en
el apartado de reflexion dentro del momento didéactico.

Conceptualizacion:

En la tercera etapa del momento didactico, en comparacion a las anteriores existe gran cantidad
de herramientas que se alinean con las necesidades especificas de cada disciplina, Kahoot se
extiende a Matematica, Educacién Fisica, Ciencias Naturales, Educacion Artistica y Lengua y
Literatura, evidenciando su aplicabilidad multidisciplinaria, en cambio Canva abarca desde
Matematica hasta Lengua y Literatura, proporcionando un enfoque visual y creativo en la
conceptualizaciéon del contenido, es interesante examinar que Educaplay, Quizizz y Quizlet,
Cuadernia se adecuan en areas como Inglés y Educacion Avrtistica, y hay que reconocer que estas
contribuyen al proceso conceptual a través de la gamificacion y la interactividad.
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Aplicacion:

La fase final, del momento didactico, destaca la implementacion estratégica de Kahoot y

Figura 9
Momento Didactico mas usado.
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Tabla 9
Datos de clasificacion ERCA del Momento Did&ctico més usado con respecto a la Asignatura.
Herramientas Experiencia Reflexion Conceptualizacion Aplicacion
Tecnolégicas
Kahoot! Estudios Estudios Matemadatica Educacion
Sociales Sociales Educacion Fisica Artistica
Ciencias Naturales Lengua
Educacion Artistica Literatura

Lengua y Literatura
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Continuacion

Canva Matematica Educacion Ingles
Educacion Fisica Artistica Lengua y
Ciencias Naturales Estudios Sociales  Literatura
Lengua y
Literatura
Educaplay Estudios Sociales Educacion Artistica
Ingles

Padlet Matematica

Ciencias

Naturales
Quizizz Ingles Ingles
Quizlet Ingles Ingles
ClassDojo
Socrative
Cuadernia Lengua y Lengua y Literatura

Literatura
Hot potatoes
Picktochart
Xmind Lengua y Literatura Lengua y

Literatura

Herramientas Tecnoldgicas que mas se utilizaron dentro de cada Clasificacion.

En el contexto educativo actual, el uso de herramientas tecnoldgicas segun lo que

menciona Molinero & Chéavez, (2019), se ha convertido en un componente fundamental para

potenciar el aprendizaje y la participacion de los estudiantes, dentro de este panorama, los

Juegos de Preguntas y Respuestas han emergido como una estrategia dindmica y efectiva para

involucrar a los alumnos en su proceso de formacion, se exploran diversas herramientas

enfocadas en Juegos de Preguntas y Respuestas, asi como en la Creacion y Gestion de

Contenido Educativo y el Disefio Grafico, con el objetivo de identificar sus aplicaciones

especificas y su impacto en distintas areas del conocimiento, en este contexto, se destacan

hallazgos significativos que revelan la versatilidad de ciertas herramientas en abordar
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disciplinas especificas, asi como la diversidad de enfoques en la creacion y gestion de
contenido educativo.

Este andlisis proporcionaréa una vision integral de las preferencias de los docentes de
cdmo estas herramientas tecnoldgicas pueden optimizar la experiencia de aprendizaje, tal como
se detalla en la Figura 3 los resultados de las herramientas mas utilizadas, adaptandose de
manera efectiva a las diferentes areas de estudio y enriqueciendo el proceso educativo de

manera significativa.

Figura 10

Resultados Obtenidos de Herramientas mas utilizadas
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En el marco de la investigacion realizada, se llevaron a cabo evaluaciones de las
herramientas tecnoldgicas utilizadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el Subnivel
Superior de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora
durante el afio lectivo 2023-2024, el objetivo principal fue analizar tres caracteristicas de estas
herramientas: Juegos de Preguntas y Respuestas, creacion y gestion de Contenido Educativo,
y disefo grafico; los resultados obtenidos, presentados en la figura a continuacion, ofrecen una

vision detallada del rendimiento de cada herramienta en relacion con dichas caracteristicas.
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En el ambito de los Juegos de Preguntas y Respuestas, Kahoot se destaca con un sélido
86% de aprobacion entre los docentes encuestados, esta cifra indica una clara preferencia por
esta herramienta, sugiriendo su idoneidad para la implementacion de dindmicas de juego y la
participacion estudiantil; en cuanto a la Creacion y Gestion de Contenido Educativo, Educaplay
se posiciona con un 43% de respaldo, indicando que los docentes favorecen esta herramienta
en comparaciéon con otras opciones disponibles. Por ultimo, Canva emerge como lider
indiscutible en el disefio grafico, alcanzando un 100% de uso entre los educadores del Subnivel
Superior de Educacion General Bésica, este dato subraya la amplia adopcion de Canva como
herramienta de disefio grafico en este contexto educativo especifico.

Es relevante destacar que, aunque otras herramientas como Padlet y Ximnd presentaron
resultados diversos en las tres caracteristicas evaluadas, la intencion de este analisis es
proporciona una base sélida para la toma de decisiones informadas sobre la incorporacion y
optimizacion de herramientas tecnologicas en entornos educativos similares.

Figura 11

Respuestas contestadas por instrumento Docentes Pregunta 1

¢Como evalla la importancia de la gamificacion en la
evaluacion y juegos de preguntas?
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Teniendo como referncia solida lo que se menciona dentro de las respuestas
contestadas en el instrumento aplicado a los docentes, se emnciona que el 84% de ellos estan
a favor de la importancia de usar en la evaluacion mediante el uso de Gamificacon y Juegos de
preguntas, asi mismo el el nivel medio que equivale al 13% no esta deciso, entre si se debe usar
o no, y por ultimo el 3% dice que no es necesirio usar la gamificacon dentro de las evaluaciones

estudiantiles.
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Figura 12

Respuestas contestadas por instrumento Docentes Pregunta 2

¢En qué medida cree que las herramientas
seleccionadas facilitan el aprendizaje?
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En el trascurso de la revision de las herramientas Tecnoldgicas de gamificacion surge
una interrogante la cual fue planteada dentro del instrumento docente en la cual ellos detallan
que el 65% de los encuestados mencionan que estas mismas si facilitan el aprendizaje de sus
estudiantes ademds que son necesarias las herramientas Tecnologicas, por otro lado, el 35%
menciona que, si se puede ocupar, pero no son necesariamente fundamentales para continuar

con el proceso educativo.

Figura 13
Respuestas contestadas por instrumento Docentes Pregunta 3
¢ Cudl es su experiencia en el uso de estas herramientas

para fomentar la colaboracion y presentacion de ideas?
100%

77%
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EALTO MEDIO mBAJO

Abordando el estudio realizado constatamos que los docentes, segun su experiencia con las
herramientas tecnologicas de gamificacion, desde ese punto de vista tenemos que el 77%
menciona que las mismas permiten generar interaccion e intercambio de ideas entre
estudiantes, motivandolos al trabajo conjunto, mientras que el 19% estan indesisos sobre sobre
el fomento de las herramientas dentro de la presentacion de ideas y colaboracion, por otro lado
el 3% de los encuestados afirman que no hay colaboracion y presentacion de ideas con las

herramientas Tecnologicas.
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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 inicio
detallando de lo especifico a lo general.

En relacién al primer objetivo especifico, los resultados revelan que si se pudo identificar
las herramientas de gamificacion clasificandolas segun sus caracteristicas dividiendolas en 3
segmentos
Juegos de Preguntas y respuestas el cual nos basamos en las caracteristicas propuestas segin
la Norma INTEF, (2020), de los cuales tomamos en consideracion el criterio 2 Capacidad de
Generar Aprendizaje, 3 Adaptabilidad y por el criterio 5 Motivacion, segin elementos tienen
un mayor apreciacion al campo investigativo de las caracteristicas y estructura de una estrategia
de gamificacion.

Mientras tanto la Creacion y Gestion de Contenido Educativo, tomamos como referencia
lo que menciona Rodriguez et al., (2005), el caracter de objeto de los recursos digitales no se
refiere a que sean objetos reales o digitales, que también son reales, indivisibles y autdnomos,
dotados de su propia especificidad, sino a la pertinencia educativa o informativa con la que son
elegidos, se debe agregar que también que la parte de Disefio Grafico estd orientado con
respecto a lo que menciona KNOWLEDGE, (2020), nivel medio y alto son de suma utilidad
en el disefio gréafico para la generacion de iconos, marcas, vifietas, identificadores y otras
aplicaciones de comunicacion.

Respecto al segundo Objetivo de investigacion, en que refiere areas del conocimiento
basico que dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje mas utilizan con respecto a las
herramientas tecnoldgicas de gamificacion, la integracion de herramientas tecnoldgicas en el
ambito educativo, respaldada por Ministerio de Educacion, (2016), del cual usamos el modelo
ERCA (Experiencia, Reflexion, Conceptualizacion, Aplicacion), que durante la investigacion
ha contribuido el proceso de ensefianza-aprendizaje, Kahoot destaca en la fase inicial,
aportando dinamismo Yy participacion en Estudios Sociales mediante su enfoque ludico de
preguntas y respuestas.

La etapa de Reflexion se enriquece con la versatilidad de Kahoot, Educaplay y Padlet, cada
una desplegando sus atributos en la creacién de contenidos educativos, Canva y otras
herramientas como Educaplay, Quizizz y Quizlet encuentran aplicaciones especificas en la
Conceptualizacion, proporcionando un abanico multidisciplinario de enfoques visuales y

creativos, la Aplicacion estratégica de Kahoot y Canva en asignaturas como Estudios Sociales
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y Lengua y Literatura resalta su papel fundamental en la promocidn de la participacion activa
y la evaluacion formativa.

Este enfoque integrado subraya la importancia de seleccionar cuidadosamente las
herramientas tecnoldgicas para optimizar el proceso educativo y fomentar un aprendizaje méas
atractivo y centrado en el estudiante.

La investigacion realizada en el Subnivel Superior de Educacion General Béasica del
Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora durante el afio lectivo 2023-2024 proporciona
una vision esclarecedora sobre el rendimiento de herramientas tecnoldgicas en tres aspectos
clave, Kahoot destaca con un 86% de aprobacion en Juegos de Preguntas y Respuestas,
evidenciando su idoneidad para dinamicas de juego y participacion estudiantil. Educaplay se
posiciona con un respaldo del 43% en Creacion y Gestion de Contenido Educativo, mientras
que Canva emerge como lider indiscutible en disefio grafico con un 100% de adopcion. Aunque
otras herramientas presentaron resultados diversos, estos hallazgos ofrecen una base solida para
decisiones informadas sobre la integracion de herramientas tecnoldgicas en entornos

educativos similares.
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8. Conclusiones

Identificacion y clasificacion de herramientas de gamificacion, dentro de tres categorias
especificas: Juegos de Preguntas y Respuestas, Creacion y Gestién de Contenido
Educativo, y Disefio Grafico, ha proporcionado una vision esclarecedora y detallada,
mostrando la diversidad de enfoques pedagodgicos posibles, respaldando asi la importancia
de una seleccidn estratégica para optimizar la ensefianza y mejorar la experiencia

educativa de los estudiantes.

Se logro diagnosticar segun los resultados que areas del conocimiento basico que dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje mas utilizan con respecto a las herramientas
tecnoldgicas de gamificacion, del cual usamos el modelo ERCA, de la cual destacamos

gue mas se utiliza dentro de la categoria de Disefio gréafico.

Se logré hacer una clasificacion y determinacion de cada herramienta tecnoldgica con
respecto a sus caracteristicas y usos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en el
Subnivel Superior de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva

de Ayora durante el afio lectivo 2023-2024.
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9. Recomendaciones

Se recomienda a las autoridades de la institucion educativa participante, gestionar cursos de
capacitacion continua con instituciones de educacion superior, especialmente con la carrera de
Pedagogia de la Informética de la Universidad Nacional de Loja, sobre herramientas
tecnoldgicas que permitan generar gamificacion en proceso de ensefianza aprendizaje, para que
los docentes fortalezcan sus conocimientos y apliquen en su labor pedagdégica con los
estudiantes.

Asimismo, cumplir con el objetivo de generar evidencia para la toma de decisiones que
permitan mejorar la educacion formal y no formal y que a través de la investigacion educativa
se pueda identificar, diagnosticar y analizar las problematicas y la resolucién de estas mediante
normativas, lineamientos, programas, proyectos o politica publica, de la Agenda de
Investigacion Educativa 2022 — 2026 del MINEDUC.
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11. Anexos

Anexo 1. Solicitud de pertinencia.

UNIVERSIDAD
@ NACIONAL DE LOJA JHSL
e

Oficio Nro. 003-10-2023-JHSL
Loja, 30 de octubre de 2023

Ing.

Milton Leonardo Labanda Jaramillo

DIRECTOR DE LAS CARRERAS DE INFORMATICA EDUCATIVA Y DE PEDAGOGIA DE
LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

En su despacho.

De mi consideracién:

Reciba usted un cordial saludo de quien suscribe la presente, Lic. Johnny Héctor
Sanchez Landin MBA; en:

1) Memorando No.: UNL-FEAC-CPCEI-2023-401-M del 17 de octubre de 2023
en el cual se sefiala:

con la finalidad de poner en su conocimiento el proyecto de Investigacidn de
Trabajo de Integracion Curricular denominado: Andlisis de las herramientas
tecnologicas de Gamificacion en el proceso de enseffanza-aprendizaje en el
Subnivel Superior de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato
Beatriz Cueva de Ayora, afio lectivo 2023-2024., del aspirante Sefior José
Alejandro Valdez Vinces, alumno del octavo ciclo de la Carrera de Pedagogia de
las Ciencias Experimentales, Titulacidn Licenciade en Pedagogia de Ja
Informaética. Por lo anteriormente expuesto, con base a la distribucidn de lineas
de investigacion de la carrera y de carga horaria semanal de actividades AD9,
asignada a usted en el periodo académico Octubre 2023 - Marzo 2024, me
permito solicitarle de la manera mds comedida se digne emitir el informe de
Estructura y Coherencia del mencionado proyecto, tal pedido lo formulo en virtud
del Art. 225 del Reglamento del Régimen Académico de nuestra Universidad. (las
negritas me corresponden)

me permito manifestar que el referido proyecto cumple con estructura y
coherencia como lo estipula el Reglamento de Régimen Académico de la
Universidad Nacional de Loja, que dice:

Art. 216.- El trabajo de integracion curricular.- Es el trabajo de investigacion
exploraforia y/o descriptiva que realiza el estudiante, con la finalidad de validar
los conocimientos y capacidades del perfil de egreso de la carrera; aportar a la
definicién, explicacidon o resolucion de los problemas prioritarios para el
desarrollo social, cientifico y tecnoldgico; e incorporar en su futuro efercicio
profesional los aportes cientificos, tecnoldgicos y los saberes ancestrales. (las
negritas me corresponden)

Ciudad Universitaria “Cuillerrmo Falconi Espinosa” Casilla letra “5"
Teléfono: 0992433780
jhslandin@unl.edu.ec

Laja-Ecuador

Anexo 1 Solicitud de Pertinecia.
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UNIVERSIDAD
@ NACIONAL DE LOJA JHSL
DOCENTE-CIE.-’PDI

CORCID 15: 0000-0002-0823-0551

whia

Oficio Nro. 003-10-2023-JHSL
Loja, 30 de octubre de 2023

En respeto, a las Normas de Control Interno de Contraloria General del Estado, signada
“407-08 Actuacion y honestidad de |as servidoras y servidores”; me suscribo de usted.

Atentamente,

i TR 1T
HCHEZ LANDIN

Lic. Johnny Héctor Sanchez Landin, MBA.
DOCENTE-PDI-FEAC-UNL
Cl: 110244445-0

jhslandin@unl.edu.ec

Ciudad Universitaria "Guillermo Falconi Espinosa®” Casilla letra “s"
Teléforo: 0992493730
jhslandin@unl.edu.ec

Leja-Ecuadaor
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Anexo 2. Asignacion de director de Trabajo de Integracion.

m& Wniversiclod) Carrera de Carrerade e e
IO M Informatica Pedagogia de las Ciencias
e de Loje Educativa Expeﬁmentales

RTELY

Memorando Nro.: UNL-FEAC-CPCEI-2023-427-M

Loja, 09 de noviembre de 2023

PARA: Sefior Licenciado
Johnny Hector Sanchez Landin, MBA.
DOCENTE DE LA CARRERA PEDAGOGIA DE LAS
CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

ASUNTO: Designacion Director Trabajo de Integracion Curricular
De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle un cordial saludo y augurio de éxitos en todas
las actividades académicas que viene desarrollando.

En calidad de Director de la Carrera y 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 Curricular denominado: Andlisis de las
herramientas tecnoldgicas de Gamificacion en el proceso de enseftanza-aprendizaje en
el Subnivel Superior de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato Beatriz
Cueva de Ayora, afio lective 2023-2024., perteneciente al aspirante a Licenciado en
Pedagogia de la Informatica: JOSE ALEJANDRO VALDEZ VINCES

Particular que pongo en su conocimiento para los fines consiguientes.

Atentamente,

Milton Leonardo Labanda Jaramillo, Ms.
DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA EDUCATIVAY

PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA
C.c. Estudiante José Alejondro Valdez Vinces
Archive EXPEDIENTES
Archivo CIE
MLLY mamut

AINUNTO EL TRABAJD

Ciudad Universitaria "Guillermao Falooni Espinosa” Casilla letra “S"
Teléfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547-200
direccion.cie@unl.edu.ec [ secretaria.cie@unl.edu.ec 2545640

Anexo 2 Asignacion de Director del Trabajo de Integracion Curricular.



Anexo 3. Autorizacion del Colegio.

)i [/{/?L Nocooal | Sarreradle Carrerade enci
P U | | | eimsgihgngncons
Of. No. UNL-FEAC-CPCEI-2023-198-OF
Loja, 20 de noviembre de 2023
PARA: Sefiora Magister.

Lconor del Carmen Franco Leon
RECTORA DEL COLEGIO DE BACHILLERATO
“BEATRIZ CUEVA DE AYORA”

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
Informética seitalados ¢n 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 cducativas.

Por ello, cimpleme solicitarle, comedidamente, se sirva autorizar al sefior José
Alejandro Valdez Vinces, estudiante del octavo ciclo de la carrera pucda obtener en la
Institucion de su acertada direccion la informacion necesaria para elaborar ¢l Proyecto de
Investigacion: Andlisis de las herramientas tecnologicas de Gamificacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el Subnivel Superior de Educacion General
Bisica del Colegio de Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora, ano lectivo 2023-2024.

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

Atentamente,

£ Z’ fors 302 2/
‘ i = .
/r{?A 2 a K—ﬂ“ o’
Y s "
,il" S gueerd s "/ k 52§
o : =) [l |8 5 |
4 18092 " e [ /w -\ S égy
- | ¥y
@t 12 . Milton Leonardo Labanda Jaramillo; M. -
L DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA EDUCATIVA'Y
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA

C.c. Archivo
ML1J)/mamut

/i

2

Ciudad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa® Casilla letra “S"
Teléfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200
direccion.cie@unl.edu.ec / secretaria.cie@unl.edu.ec 2545640
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Anexo 4. Instrumento de encuesta al docente.

Uriversigad Carrerade Uriridad Carrerade | camerade
ety : . |Carrerade @ uﬂt Kadional de las Ciencias
@ Uﬂt delop Pedagogia de las Ciencias de Loja e

Edueativa Educativa

4. Modelo ERCA:
En esta categoria usted deberd escribir su volaracian en relacion al uso en el sula de clase segun I escala de

Instrumento de Andlisis de las herramientas tecnolégicas de Ukere Alta (3}, Media (2}, Baja (1)

Gamificacion
Técnica Metodoldgica del Ciclo de ensefianza
Estimado/a docente Aprendizaje ERCA
Icono Producto Experiencia | Reflexion | Conceptualizacion | Aplicacion
Reciba un cordial saludo por parte de ls Universidad Macional de Loja de Ia carrera de Pedsgogia de las Ciencias 1-3 1-3 1-3 1-3

Experimentales Informética, Octava Ciclo. Le solicito de la manera mds comedida su ayuda para contestar el prasente a.  Kahoot! es una plataforma gratuita que permite

instrumento investigacion, mismo que tiene como objetive “Analizar las herramientas tecnolégicas de Gamificacion en el Ia creacian de Juegos de Preguntas y Respuestas.

procsso de ensefianza-sprendizaje en el Subnivel Superior de Educacién General Basica del Colegic de Bachillerato Bestriz b, Quities tarjeres dActice: parmine 3 crescin e

Cueva de Ayora afio lectivo 2023-2024", cabe mencianar que la informacién serd ananima y utilizad con fines académicos. Jusgos de Praguntas y Respusstas

De antemano agradezco su colaboracion

€ Quiziz es una plataforma de estudia digital que te
permite crear Preguntas, Respuestas y Juegos de
Palsbras

1. Instrucciones:

El presente cuestionario se encuentra dividido en tres categorias: 3. ClassDojo ez ana Plataforma de Genén gratuia

Informacicn General y herramientas digitales: en el cual usted deberdg marcar con una "X* segiin corresponda, para profesores, alumnos y familias

2. Datos Informativos:

e. Educaplay &5 una plataforma pa
compartir juegos educativos con
canciones, ademis de descargar

Marque con una (X) segiin corresponda

" " f. Socrative permite a tanto alumnos como para
1.1 Sexo Femenino I [ Asignatura: [ Gradu: maastros, salas virtusles piblicas o privadas,
Masculino l { < cuestionarios interactivos, seguimiente de la
L asistencia, control de acceso y crascion de

20-30 ‘ 31-40 ‘ 41 aflos 0 mas informes

1.2. Edad (aiios)

¥ compartir contenido multimedia, también se
Tercer nivel. ‘Cuarto nivel: utiliza como una pizarra colaborativa; permite

‘ ‘ n . Padiat es un muro digital que permite almacenar

1.3. Nivel de estudios Ph.D

Edicin de texto, enlazar imdgenes y videos
| Magister Otro. h. Cuademia permite crear de forma dinamica
bd e-books o libros digitales en forma de cuaderncs
| sor comari
0 ‘ 11-20 21 aiios 0 mas. i educativas para aprender jugando.

4. Adios de experiencia

i Hot Potatoes permite crear (textos, preguntas,
respusstas, selecciones  miltiples,  rellenar
huecos) mediante HTML generado podrd ser
publicada en Internet

como docente ‘

3. Herramientas

- Ny L j. Canva es una herramienta de disefio grafico
Sefale las siguientes herramientas de gamificacién que usted Conozca

basada en la web que proporciona acceso 3
cientos de disefios para crear presentaciones,
dgenes para redes sociales, canteles, folletos

anoa)

T Kahoot O ClassDojo 2 Canva k. Piktochart es una herramienta que permite crear
O O Educaplay O piktochart infografias, banners e informes visuales.
- o Padiet — Xmind | Kmind para realizar mapas conceptuales, mapas
m) T Cuadernia mentales, diagramas de arbol, charts organizacionales,
Hot Potatoes charts Iégicos, e indusa hojas de cilculo
Creacian y Gestidn de S Alta (3] Media (2] Baja (1]
Contenido Educativo a2 iCémo evalla |2 importancia de |a gamificacion en |3 evaluacion y jusgos de

preguntas?

b. En qué medids cree que las herramientas seleccionadas facilitan el
aprendizaie?

@@ @) o

€. eCudl es su experiencia en el uso de estas herramientas para fomentar la
colaboracian y presentacion de ideas?

Gracias Por su Colaboracion. Gracias Por su Colaboracién.
® 2023. Todos los reservados. Uni idad i de Loja © 2023. Todos los derechos reservados. Universidad Nacional de Loja

Anexo 4 Instrumento de encuesta al docente

Documento alojado en Google Drive en formato PDF:
https://drive.google.com/file/d/10er2Zp985 fukbe7hVBvCghpGrocVh2P/view?usp=sharing

Documento Alojado en Google Drive en formato Editable:
https://docs.google.com/document/d/100pjvyu 7cplLXhOsoj7df2lmX8DGo8i6/edit?usp=sh
aring&ouid=109015064945107667392&rtpof=true&sd=true
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Anexo 5. Validacién del Instrumento de Encuesta Docente.

s Carrerade

Universidad

L Nacioas ' ia de las Ciencias

@ L'{/_?— detom %5 Informatica
Validacién del instrumento “Analisis de las dgicas de ion en el proceso

de ensefianza-aprendizaje en el Subnivel Superior de Educacién General Basica del Colegio de

Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora afio lectivo 2023-2024"

e T e o s i
Fecha: //, 71_’@(32)7 ]

1. Presentacion

(Marque con una X su valoracién)

Excelenge Buena Regular | Malo
Claridad del planteamiento ¢

Adecuacién a los destinatarios K ]
i

Longitud del texto Vs
Calidad de contenido (redaccion)
i que haria ala pr

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracién)

[ Excelente Buena
R
T | Buena | Regular | Malo

Adecuacion
Cantidad
Calidad

€
5
E

\xxﬂ

que haria a las

3. Preguntas del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena ular | Malo
Orden logico de presentacion iz —
Claridad en la redaccién >z
Adecuacion de las opciones de respuesta e
Cantidad de preguntas e

Ciudad Universitaria “Guillermo Falcani Espinosa” Casilla letra “5~
Teléfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547-200

| Carrera de
| e Pedagogia de las Ciencias
@ u’?l i 3."{1{];" |Exp:ﬂmnnnln Informatica
—_

Validacion delinstrumento “Andlisis de las herramientas tecnoldgicas de Gamificacion en el proceso

: o de
de ensenanza-aprendizaje en el subnivel Superior de Educacion General Basica del Colegio

Bachillerato Beatriz Cueva de Ayora afio lectivo 2023-2024"

BE—

Jowony t SancHEZ C-

~ Nombredela
persona que valida:

Fecha: =2 =203 1}

1. Presentacion
(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo

Claridad del planteamiento
Adecuacion a los destinatarios
Longitud del texto
Calidad de contenido (redaccion)
i que hariaala

SNNN

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular [ Malo
Claridad . S
Adecuacion i
Cantidad Z
Calidad Z
M i que haria a las

3. Preguntas del cuestionario

(Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular [ Malo
Orden logico de presentacion / loan]

Claridad en la redaccion

.
Adecuacion de las opciones de respuesta 7
Cantidad de Ereiuntas V2

Cludad Universitaria “Guillermo Falconi Espinosa® Casilla letra *s*
Teléfono; 2547 - 252 Ext. 101; 2547-200

Documento alojado en Google Drive en formato PDF:
https://drive.google.com/file/d/10er2Zp985 fukbe7hVBvCahpGrocVh2P/view?usp=sharing
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Anexo 6: Resultados de Herramientas mds utilizadas por cada Asignaturas

RESULTADOS
POR ASIGNATURA

TRABAJO DE
INTEGRACION

Curricular.

[} Artistica.docx : [ Ciencias N.docx : [ Estudios Sociale... i

[ Ingles.docx : [ Edu Fisica.docx : ] Matematica.docx

— EETET—
[l LenguaylLiterat.. :
-y '

Documento alojado en Google Drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1idCtuSNrGsCgRMLLspNT1C98EmgbPM-

L?usp=sharing
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Anexo 7: Certificado de traduccion del Trabajo de Integracion Curricular.

Lic. Andrea Sthefania Carrion Mgs
0984079037

andrea.s.carrion@unl.edu.ec

Loja-Ecuador

Loja, 11 de abril del 2024

La suscrita, Andrea Sthefania Carrign Fernidndez, Mgs, DOCENTE EDUCACION SUPERIOR

(registro de la SENESCYT nimero: 1008-12-1124463), AREA DE INGLES-UNIVERSIDAD
MACIONAL DE LOJA, a peticion de la parte interesada v en forma legal.

CERTIFICA:

Que la traduccion del resumen del documento adjunto, solicitado por el sefior: José Alejandro
Valdez Vinces con cédula de ciudadania No. 1105976920 cuyo tema de investigacion se titula:
“Andlisis de las herramientas tecnologicas de Gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el Subnivel Superior de Educacion General Basica del Colegio de Bachillerato
Beatriz Cueva de Ayora aiio lective 2023-2024." ha sido realizado v aprobado por mi persona,
Andrea Sthefania Carrion Fernandez, Mgs. en Pedagogia.

El apartado del Abstract es una traduccion textual del Resumen aprobado en espafiol.

Particular que comunico en honor a la verdad para los fines académicos pertinentes, facultando
al portador del presente documento, hacer el uso legal pertinente.

ANDREA Firmado digitalmente
STHEFANIA por ANDREA STHEFANIA
CARRION FERNANDEZ
CARRION Fecha:2024.04.11
FERNANDEZ 07:28:39 -06'00'

Andrea Sthefania Carrion Fernandez. Mgs.

English Professor
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