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1. Titulo
Gamificacion y el pensamiento critico en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la

escuela “Alonso de Mercadillo” de la ciudad de Loja.



2. Resumen

La educacion es un pilar fundamental para el desarrollo social, es ahi donde se gestan los
cambios para el desarrollo de un pais; sin embargo, los métodos tradicionales predominan en
las aulas, se sigue abordando contenidos y no destrezas, se plantea preguntas que validan la
memoria, pero no la reflexion o el pensamiento critico, se incorpora la gamificacion en los
procesos de ensefianza, pero las preguntas siguen siendo las de una prueba que recupera
informacién. En este contexto, el objetivo principal de esta investigacion fue articular la
gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar
pensamiento critico en los estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja.
El enfoque que se utilizo fue el cuantitativo, el tipo de investigacion es descriptivo y no
experimental, con un disefio transversal, los métodos utilizados fueron inductivo, analitico-
sintético y estadistico, la muestra con la que se trabajo es de 40 docentes que forman parte de
la institucion. Los procedimientos se enfocaron en la revision bibliogréfica; para la recoleccion
de informacion se utilizd un cuestionario que permitié identificar las estrategias de
gamificacion asociadas al desarrollo del pensamiento critico para finalmente proponer pautas
metodoldgicas que orienten al docente a gamificar para desarrollar el pensamiento critico. Se
concluye que, la gamificacion como técnica presenta multiples ventajas porque permiten al
estudiante desarrollar el pensamiento critico, habilidades como identificar, analizar, concluir y
comunicar en espacios activos y participativos, de ahi la necesidad de incorporar en el proceso
de ensefianza aprendizaje. Ademas, la gamificacion en los procesos educativos presenta
muchas ventajas porque motiva al estudiante a aprender por medio de retos; y, es precisamente
en esa misma dindmica donde las actividades planteadas pueden orientar la toma de decisiones,

la autonomia, y la reflexién sobre la accién mediante la metacognicion.

Palabras claves: Juegos educativos, gamificacion, pensamiento critico, proceso de ensefianza-

aprendizaje, articulacion de juegos.



2.1. Abstract

Education is a fundamental pillar for social development, it is there where changes for the
development of a country are gestated; however, traditional methods predominate in the
classroom, content is still addressed and not skills, questions are raised that validate memory,
but not reflection or critical thinking, gamification is incorporated into teaching process, but
questions are still those of a test that retrieves information. In this context, the main objective
of this research was to articulate gamification as a didactic strategy in the teaching-learning
process to develop critical thinking in students of the Alonso de Mercadillo school in the city
of Loja. The approach used was quantitative, the type of research is descriptive and non-
experimental, with a cross-sectional design, the methods used were inductive, analytical-
synthetic and statistical, the sample with which we worked is 40 teachers who are part of the
institution. The procedures were focused on the bibliographic review; a questionnaire was used
for the collection of information that allowed to identify the gamification strategies associated
with the development of critical thinking to finally propose methodological guidelines that
guide the teacher to gamify in order to develop critical thinking. It is concluded that
gamification as a technique presents multiple advantages because it allows to the student to
develop critical thinking., skills such as identifying, analyzing, concluding and communicating
in active and participatory spaces, hence the need to incorporate it in the teaching-learning
process. In addition, gamification in educational processes presents many advantages because
it motivates the student to learn through challenges; and it is precisely in this same dynamic
where the proposed activities can guide decision-making, autonomy, and reflection on action

through metacognition.

Key words: Educational games, gamification, critical thinking, teaching-learning process,

game articulation.



3. Introduccién

Los nuevos espacios educativos exigen innovar con metodologias de ensefianza que
vayan a la par con las necesidades del sistema, es por ello que durante la pandemia, tanto
docentes, estudiantes y padres de familia debieron buscar nuevas formas que permitan
desarrollar las destrezas planificadas en un @ambito cooperativo y colaborativo. Entre una de las
metodologias de aprendizaje con caracteristicas innovadoras esta la gamificacion, que se centra
en trasladar los elementos, principios y beneficios del juego al &mbito educativo con la

finalidad de mejorar los resultados de las clases (Countreras, 2016).

La gamificacion es una alternativa educativa que aporta los beneficios del juego para
que los estudiantes construyan aprendizajes significativos. Esta técnica sostiene su importancia
en la aplicacion de la ludica para que los alumnos se motiven, tengan clases mas divertidas,
mejoren su desempefio académico y se involucren de forma consciente a los procesos escolares.
Con estos entornos atractivos que se generan al poner de manifiesto la utilizacion del juego en
el aula, se pueden desarrollar actividades provechosas para que los estudiantes desarrollen el
pensamiento critico de una forma amena y entretenida, por eso, las actividades que se plantean
en este contexto deben permitir que las habilidades de razonar, pensar, argumentar, concluir y

comunicar sean activadas en este proceso.

Los docentes, al implementar esta técnica en el aula de clases, permitiran que sus
estudiantes se desarrollen en un espacio activo y participativo, los beneficiarios seran el
alumnado de la institucion porque mediante procesos planificados adquiriran aprendizajes
significativos para sus vidas. Adaptar metodologias educativas a la realidad social implica que
los docentes son conscientes de las necesidades, caracteristicas e intereses de las nuevas
generaciones; entonces, este proceso se constituye en un espacio de transformacion, siendo
necesaria la actualizacion y capacitacién docente en el marco de la innovacion pedagdgica y

tecnoldgica.

Este estudio no es nuevo a nivel global, se han desarrollado algunas investigaciones
enfocadas a desarrollar el pensamiento critico mediante la gamificacién. Bellido (2020) planted
una investigacion con el objetivo de comprobar si la gamificacion junto a las TIC puede ayudar
a los estudiantes a desarrollar el pensamiento critico. Otra investigacion encaminada por la
misma linea es de Beltran y Méndez (2019) denominada El uso de la gamificacion para el
desarrollo del pensamiento l6gico y critico, cuyo objetivo fue describir las experiencias de los

diferentes actores (docente-discente) sobre la asignatura Pensamiento légico y critico, asi como



conocer los retos o dificultades que enfrentaron para alcanzar las competencias de los cursos

gamificados; los participantes fueron 120 estudiantes y la profesora de la asignatura.

Por su parte, el Ministerio de Educacion, en el marco de la pandemia, impartio talleres,
foros, cursos, entre otros, con diversas aplicaciones digitales para que los docentes utilicen en
las clases virtuales, uno de los talleres que imparti6 es el denominado Uso de videojuegos y la
gamificacion como estrategias para la innovacion educativa, desarrollado en el 2020 donde
sefiala que los juegos son parte importante del aprendizaje. A nivel institucional, los docentes
manifiestan que si utilizan la gamificacion como técnica para desarrollar las respectivas

destrezas con criterio de desempefio.

En la presente investigacion, se plante6 como objetivo general articular la gamificacion
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar pensamiento
critico en los estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja; y como
objetivos especificos: caracterizar conceptualmente la gamificacion y pensamiento critico en
los procesos de ensefianza aprendizaje, identificar las estrategias asociadas a la gamificacion
que emplean los docentes para desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes de la
escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja y proponer pautas metodologicas para
articular la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje orientado a desarrollar el

pensamiento critico en los estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja.

Los estudios analizados permitieron determinar que la gamificacion es una técnica muy
utilizada por los docentes de la escuela “Alonso de Mercadillo” pero su empleo no se enfoca
en desarrollar el pensamiento critico de los estudiantes, entonces surge la necesidad de
capacitar a los docentes en estrategias activas que aporten beneficios en los procesos

educativos.



4. Marco teorico

4.1. La gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje

En los procesos de ensefianza-aprendizaje se ponen en practica algunas técnicas y
metodologias que los docentes han incorporado con la finalidad de cumplir los objetivos
propuestos en el desarrollo de las actividades académicas. La gamificacion surgié en otros
espacios distintos al académico y de a poco se ha introducido, por los beneficios que presenta

en la educacion.

Esta técnica de aprendizaje tiene como finalidad potenciar el aprendizaje a través del
juego, busca mejorar los resultados y fomentar la interaccion en el aula; en este contexto, la
gamificacion emplea entornos ludicos en plataformas virtuales para que el aprendizaje sea mas
atractivo e interactivo para los estudiantes (UNIR, 2020). Ahora bien, el juego se introdujo,
aun mas, cuando la educacion dio un giro inesperado por la pandemia, la misma que obligé a
las instituciones educativas a acoplarse a nuevos ambientes y hacer uso de diversas

herramientas tecnoldgicas.

Entonces, ¢donde nace la gamificacion? Durante muchos afios las empresas han
buscado que sus empleados desarrollen el trabajo de la mejor manera posible, con garantias de
éxito y con la mejor actitud. EI término gamificacion fue acufiado por Nick Pelling en el afio
2002, pero no fue hasta el 2010 que comenzé a tomar fuerza al orientarse claramente hacia
aspectos relacionados con la incorporacion de técnicas de juego, principalmente recompensas

en entornos digitales (Rodriguez, 2015).

Entonces, se puede afirmar que, la gamificacion se ha venido trabajando en lo que va
en los dltimos afios en una forma esporadica, dentro de los diferentes campos como las
empresas, 10s negocios, etc., cuyo objetivo era que, mediante la motivacién, los trabajadores
realicen acciones positivas para la empresa que desemboca en una recompensa; y, por ultimo,
se desarrolla un sentimiento de logro que provoca en el ambito de marketing un cliente

fidelizado y que facilmente se puede transpolar a diferentes &mbitos.

En la educacion, por la pandemia, la gamificacion como metodologia de ensefianza sin
duda es uno de los temas que encabezan los cursos, talleres, webinars, etc., porque los docentes
debian innovar los procesos de ensefianza con ayuda de las plataformas tecnologicas que, en

su momento también fueron de suma importancia para concebir una educacion virtual.



Entonces se conoce que la gamificacion dentro de este entorno se basa en la aplicacion de
juegos interactivos en espacios no ludicos, que hacen que un tema en el aula sea divertido,
atractivo y motivador, despertando la pasién y el entusiasmo por aprender, ayudando a los
discentes a estimular y motivar la cooperacion entre sus pares (Ortiz et al, 2018).

4.1.1. La gamificacion, una forma de activar la diversion, motivacion y atencion por

aprender

Piaget (1962) ya hablaba de las ventajas del uso del juego en la educacion, destacando
que estos ayudan a desarrollar la motivacion, la imaginacion y la interaccién, considerandolo
como una herramienta poderosa en los &mbitos de aprendizaje. La revision de literatura, dice
que el juego es un elemento que se puede desarrollar en todos los niveles y espacios, dando

lugar a la diversion, motivacion y atencién por aprender.

Focubierta et al. (2016), establece una diferencia entre juego y gamificacion, el juego
es un producto que ya existe; es decir, un producto acabado y concreto, mientras que, la
gamificacion parte desde una intencion didactica, es una actividad con distintos elementos y
niveles, pero que tiene la finalidad de que los estudiantes jueguen en un proceso de aprendizaje.
Si el juego es una situacion natural y espontanea que los individuos realizan por instinto y que
les permite tener aprendizajes valiosos y significativos, se debe suponer que la gamificacion,
al ser espacios ludicos que el docente recrea con la finalidad de ensefiar un contenido y
fomentar el aprendizaje, es una técnica que da resultados positivos porque los estudiantes

estarian aprendiendo sin hacer un esfuerzo aparente.

Como se sabe, la gamificacion tiene su origen dentro del mundo de los negocios, de ahi
precisamente ha emigrado a la educacion, y consiste en la utilizacion de juegos que el profesor
emplea en el desarrollo de una tarea en el proceso de aprendizaje, la misma puede ser de
naturaleza analégica o digital y debe tener limites de tiempo, puntuacion, retos, presentar
competicion, una de las finalidades es tener una experiencia unicay enriquecedora en el campo
educativo (Pérez, 2015).

En este contexto, la gamificacion se constituye en una alternativa valida, especialmente
en el periodo post pandemia que exige cambios dentro del campo educativo, siendo necesario
mantener e incluso mejorar la incorporacién de la tecnologia en los procesos de ensefianza.
Dentro de esta nueva demanda, nace la responsabilidad del docente y de las diferentes

instituciones publicas como privadas de innovar en metodologias alternas a las tradicionales,



con la finalidad de aumentar la motivacion del aprendizaje autonomo; por otro lado se ha
evidenciado que, cuando los estudiantes estan motivados a través de los entornos ladicos se
mantiene el interés en el aprendizaje, su nivel de compromiso aumentay por ende los resultados

se los logra con mayor eficiencia y eficacia.

Por otro lado, el aprendizaje basado en la gamificacion es una estrategia didactica muy
importante que permite al alumno potenciar la motivacion, planteando simulaciones muy reales
del mundo que nos rodea, donde se valora y premia con insignias y medallas los esfuerzos de
los estudiantes y no solo el logro como lo hace la metodologia tradicional, ademas que
utilizando esta estrategia, el porcentaje de las tareas acabadas aumenta significativamente
(Bewer, 2013).

En este aspecto, los ambientes hibridos de aprendizaje son una conjugacién entre los
tradicionales que han sido desarrollados durante siglos, y los actuales donde la tecnologia es la
principal forma de interaccion entre los actores de los procesos educativos. Anteriormente,
estos dos ambientes han permanecido de manera separada debido a la poblacion a la que estaba
dirigida; ahora, luego de conocer las bondades y ventajas de cada uno, se considera la necesidad
de combinarlos sin necesidad de renunciar a ninguno de ellos (Gémez, 2010).

La importancia de los ambientes hibridos radica en complementar las ventajas de la
virtualidad con la presencialidad, reuniendo cinco elementos necesarios que deben ser
incorporados en las sesiones de aprendizaje, estos elementos son: eventos vivos, aprendizaje
auténomo y autoubicado, colaboracion, evaluacion y materiales de apoyo (Carman, 2002). En
estos ambientes es relevante que el planteamiento de actividades se enfoque en desarrollar las
destrezas de los estudiantes, ademas que, en la presencialidad, los docentes introduzcan los
temas, motiven a sus estudiantes y generen un espacio donde se puedan despejar las dudas de

las actividades que posteriormente se realizardn de manera auténoma o grupal.

La gamificacion puede desarrollarse en diversos contextos, pero si se relaciona con los
entornos virtuales se puede utilizar las herramientas tecnoldgicas para obtener mayores
ventajas. Bello (2005) al respecto manifiesta que los entornos virtuales se los puede considerar
como un espacio social, que permite, a traves del internet, interrelacionarse y aprender, es aqui
donde se puede sefialar que este tipo de aprendizaje no tiene limites tangibles, mas bien depende
de un sinnimero de redes electronicas que puede estar interrelacionado con diversos servidores

de diferentes paises, siendo los entornos virtuales cada dia mas comunes dentro del proceso de



ensefianza- aprendizaje, uno de los propdsitos es brindar flexibilidad al educando, al no estar
atado a un horario, permitido al estudiante ajustar el estudio a su ritmo de vida, propiciando
que se desarrolle a cualquier hora y en cualquier lugar, lo Gnico que necesita es tener un

dispositivo tecnoldgico con acceso a Internet.
4.1.2. Elementos: dindmicas, mecanicas y componentes de la gamificacion

La gamificacion tiene sus elementos, segun Werbach et al. (2012), clasifican al proceso
en tres categorias: dindmicas, mecénicas, componentes, identificando ciertas caracteristicas en

cada una de ellas.

Dinamicas

M

....... Competicion
Mecanicas
ARSI " " Logros, puntos, rankings
& 0 Nedoo niveles, ..
Componentes

Nota: Adaptado de Werbach (2012).

La categoria dinamica es la forma en que se ponen en marcha las mecanicas, determinan
la forma de comportamientos y la motivacion de los discentes. La categoria mecanica hace
referencia a los componentes del juego, reglas, motor y funcionamiento. Y la categoria
componentes son los recursos y herramientas que se cuenta para disefiar una actividad de forma
gamificada. Estos tres componentes se vinculan en el proceso de ensefianza aprendizaje,
desarrollando emociones como la curiosidad, competitividad, la frustracion y la felicidad
(Werbach, 2012).

En cada elemento hay caracteristicas que es necesario precisar, por ejemplo, en la
categoria dinamica son aspectos globales a los que un sistema gamificado debe orientarse, esta
relacionado con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en el participante,

para Herranz (2013), existen algunos tipos:



e Las restricciones del juego, es la referencia de resolver un problema en un
entorno limitado.

e La activacion de emociones como la curiosidad y la competitividad y la
necesidad de enfrentarse a los nuevos desafios (Beza, 2011).

e El guion del juego que dara lugar para que cada participante asuma el rol que le
corresponda.

e Progresion del juego para que el estudiante conozca los avances que estd
teniendo en el juego.

e El reconocimiento que se hace a las personas.

e Relacidn entre los participantes.

En la categoria de mecanicas Cortizo (2011), afirma que son las reglas que intentan
generar los juegos para que se puedan disfrutar y que generen una cierta “adiccion” y
compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y un camino por el que transitar. Los

tipos de mecanicas que manifiesta Herranz (2013), son las siguientes:

e Retos, los discentes salen de un ambiente “normal” para ingresarlos al juego; la
idea es no crear frustracion.

e Oportunidades, competicion y colaboracion de acuerdo a la forma en la que se
ha planteado el juego.

e En el desarrollo de la actividad tendré turnos entre otras formas interesantes de
colaborar con otros participantes.

e Enun ambiente de cooperacion, los estudiantes se pueden aliar entre ellos para
lograr el cumplimiento de un reto.

e Superar un reto implica la obtencién de puntos para los participantes.

e Se puede obtener retroalimentacion a la par que se va jugando.

e El estudiante debe sentirse reconocido y para ello se establecen recompensas,
las cuales pueden ser escalonadas en funcién al esfuerzo, nivel, riesgo, entre

otros.

En los componentes, Herranz (2013), afirma que se asocia a los dos anteriores, ademas
varian de tipo y cantidad, este factor depende de la creatividad en que el juego haya sido

construido. Entre sus principales elementos se destaca:

e Logros, regalos 0 mas, que permitan satisfacer las necesidades del participante.
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e Avatares.

e Insignias.

e Final de nivel.

e Combates.

e Desbloqueo.

e Niveles.

e La colaboracion y formacion de los equipos que pone en manifiesto cuando se
ponen de acuerdo para cumplir con un nivel.

e Puntos.

e Tablas de clasificacion.

e Pruebas.

e Escenarios y objetos virtuales.

Con los elementos: dinamicas, mecanicas y componentes, se observa que la gamificacion en el
proceso educativo requiere de planificacion por parte del docente para cumplir con el objetivo

de ensefiar a través del juego.
4.1.3. Situaciones de gamificacion que enriquecen el proceso de ensefianza aprendizaje

La gamificacion es una técnica que en los ultimos afios ha tomado fuerza en el campo
de la didactica porgue sus ventajas ludicas permiten que los estudiantes se motiven facilitando
los procesos educativos, logrando que desarrollen habilidades de una manera mas divertida. Es
asi que la gamificacion se ha presentado como un recurso emergente e innovador con efectos

positivos en la ejecucion de las clases (Denny, 2013).

Entonces, se puede afirmar que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que
traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo con el fin de conseguir resultados
provechosos y cumplir los objetivos propuestos en la secuencia didactica. La gamificacion
permite al estudiante absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien
recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos. El juego como modelo funciona
porque permite motivar a los discentes desarrollando un mayor compromiso de las personas e

incentivando el &nimo de superacion.

En la gamificacion se utilizan diversas técnicas mecanicas y didacticas que se
extrapolan de los juegos. En la educacion, con la ayuda de la gamificacion se enfatiza el

desarrollo de habilidades, conocimientos y actitudes que permiten a los estudiantes
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desenvolverse socialmente y a la vez obtener un rendimiento provechoso. Los procesos
gamificados (juegos) tienen un gran potencial educativo. Salvat (2017) menciona que, en el
juego, el estudiante vive una historia propia, en cuyo desarrollo participa activamente,
empleando todos sus sentidos para estar alerta con los mecanismos y recursos, que le permitira

interactuar libre y espontaneamente dentro de un sistema social.

Para Liberio (2019), los objetivos de la gamificacion que justifican en el proceso

educativo y se relaciona con un logro son:
Fidelizacion, permite crear un vinculo necesario con el contenido que se trabaja.
Motivacion, es lo contrapuesto al aburrimiento.

Optimizar y recompensar, sobre todo en aquellas tareas en las que no hay ningun

incentivo méas que el propio aprendizaje.

Estos objetivos permiten que los estudiantes se relacionen de forma directa con el
contenido que se esta desarrollando en el proceso de aprendizaje mediante un vinculo entre el

juego y los temas, aun cuando la tematica no sea interesante para el alumnado.

4.2. La gamificacion, una oportunidad o un fin en el desarrollo del pensamiento critico

En este mundo globalizado, donde la tecnologia esta en auge, es necesario que las
practicas docentes incluyan otras estrategias que les permita a los discentes desenvolverse en
un espacio al que ellos ya estan adaptados, como es la tecnologia. En ese sentido, la
gamificacion se ha convertido en una técnica novedosa y provechosa ya que permite generar
confianza en el alumno, afianzando el aprendizaje a través de la ladica lo que facilita
interiorizar los contenidos aumentando la concentracion, participacion y motivacion a través
de los sistemas de recompensa por medio de puntos al cumplir un reto o mision en cada juego,
también da lugar para realizar una retroalimentacion de los contenidos expuestos (Liberio,
2019).

La gamificacion tiene una amplia y variada red de recursos especializados en entornos
virtuales ludicos que facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje con la ayuda de juegos se

conectan los estudiantes desde diferentes lugares del mundo para abordar diferentes temas, con
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lo antes expuesto también se puede decir que esta practica se adapta a los cambios tecnologicos

que ha sufrido la educacion a consecuencia de la pandemia (UNIR, 2020).

Johnson et al. (2013) habla sobre el estimulo que provocan los videojuegos sobre la
produccion de dopamina, “una sustancia quimica que favorece el aprendizaje reforzando las
conexiones neuronales y las comunicaciones” (p. 23). Y es que, los juegos educativos han
demostrado que aumentan las aptitudes socioemocionales de los alumnos, como el

pensamiento critico, la resolucion creativa de problemas y el trabajo en equipo.

Con todas las ventajas que encontramos al aplicar la gamificacion en el aula de clases,
se puede afirmar que, ésta es una oportunidad para desarrollar el pensamiento critico en los
estudiantes, sobre todo si a través de ella, se busca las condiciones necesarias para que se
desenvuelven y desarrollan las capacidades que se asumen al trabajar el pensamiento critico
(L6pez, 2018).

La gamificacidon en el desarrollo del pensamiento critico se puede centrar en dos
factores, por un lado, hacer uso de la digitalizacién que post pandemia tienen los hogares
(tabletas, ordenadores, pizarras digitales, etc.). Por otro lado, la aparicion en los Gltimos afios
de la idea de gamificacién plantea el uso de los elementos del juego en contextos no ludicos
(Deterding, 2011).

4.2.1. ;Qué es el pensamiento critico?

En los espacios educativos, los procesos de aprendizaje, muchas veces, se centran en la
transmision de contenidos y no en el desarrollo del pensamiento critico, siendo esta una
situacién que no permite al estudiante que desarrolle sus habilidades desde un contexto y
contenido determinado. Pero, ¢qué es el pensamiento critico?, para responder a esta pregunta
es necesario consultar a algunos autores que definen el término desde distintas aristas, por

ende, no se puede generalizar un solo concepto que permita definir el tema.

Furedy (1985), con base en investigaciones realizadas nos aporta que el pensamiento
critico es la habilidad que desarrollamos al pensar criticamente, por ejemplo, la capacidad para
identificar argumentos y supuestos, reconocer relaciones importantes, realizar inferencias,

verificar la evidencia sobre un caso y extraer conclusiones.
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Este concepto se complementa con el desarrollado por uno de los tedricos mas
importantes como Ennis (1985), quien afirma que el pensamiento critico es el pensamiento
racional y reflexivo interesado en decir qué hacer o creer. Este pensamiento se sustenta en dos
momentos; el primero, es el proceso cognitivo que reconoce el predominio de la razén sobre
las otras formas de pensamiento; y, el segundo, es el analisis profundo de su propia reflexion
como los de lareflexidn ajena. En conclusion, el pensamiento critico se trata de razonar, revisar
y evaluar sobre lo que se entiende, se procesa y comunica esas ideas que se han generado por

si mismos.

Por otro lado, Salinas (2018) afirma que, el pensamiento critico es la capacidad que
tiene una persona para examinarse y evaluarse a si mismo, naciendo la metacognicion, la cual
parte desde cinco perspectivas diferentes (I6gica, sustantiva, contextual, dialogica y
pragmatica), las que han permitido que el ser humano pueda: crear, examinar y evaluar,
convirtiendo al pensamiento en critico. Por otra parte, Rojas (s/a) a objeto de estructurar el

pensamiento critico, establece cinco dimensiones que comprenden los siguientes aspectos:

e Logica, es la capacidad para examinarse de acuerdo a reglas logicas y
coherentes que validan los procesos de razonamiento.

e Sustantiva, permite examinar la informacion, los conceptos, los métodos y los
modos de conocer la realidad objetiva y valida.

e Contextual, es un examen de nuestro contenido bioldgico y social.

e Dialdgica, nos permite mediar entre diversos pensamientos, con la finalidad de
obtener diferentes puntos de vista.

e Pragmatica, nos permite analizar la lucha de poder, examinando los fines e

intereses del pensamiento.

Paul et al. (2005) manifiestan que el pensamiento critico es un proceso que permite analizar y
evaluar con el propoésito de buscar mejoras en el entorno, teniendo en cuenta siempre la
estructura basica del pensamiento, se habla de los elementos del pensamiento y los estandares
intelectuales mas basicos del pensamiento para realizar una reestructuracion del pensamiento,

luego de analizarlo y evaluarlo de una manera minuciosa y efectiva.
4.2.2. El pensamiento critico y la gamificacion en la escuela

La gamificacion es la estrategia metodoldgica en la cual se puede sentar las bases para

desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes, considerando que, para emplear la
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gamificacion, los docentes deben crear espacios idoneos para que el estudiantado pueda
desarrollar habilidades que le permitan cuestionarse el por qué de los sucesos o fendmenos, a

través de juegos que motivan la participacion de los estudiantes.

La gamificacion implica un aprendizaje activo y significativo por medio de la
interaccion que permite desarrollar la curiosidad, el cuestionamiento, la reflexion y el
aprovechamiento de conocimiento que sirvan en la toma consciente de decisiones y, ademas,
se ofrezcan soluciones culminado en un proceso de accion (Valle, 2012), precisamente trabajar
en estas operaciones mentales son las que permiten el desarrollo del pensamiento critico porque
al ser atractivo para el estudiante promueve un procedimiento para dar validez racional a las

creencias y sentido a las emociones.

En los procesos de gamificacion, donde se emplea el juego didactico los estudiantes
pueden demostrar ciertas caracteristicas que van a la par con el pensamiento critico, tal cual lo
manifiesta Hidalgo (2015), el individuo plantea preguntas, cuestionamientos y problemas que
formula con mucha claridad, identifica la informacion relevante, interpreta ideas abstractas, las
conclusiones y soluciones son sustentadas, analiza las situaciones desde diversas perspectivas,

evalla las causas y se comunica de manera afectiva.

El pensamiento critico consiste en analizar y evaluar la consistencia de los
razonamientos, en especial aquellas afirmaciones que la sociedad acepta como verdaderas en
el contexto de la vida cotidiana, es decir, cuestionarse las cosas. Para conseguir esta habilidad
es fundamental desarrollar muchas otras como la capacidad de interpretar ideas y situaciones,
de analisis y evaluacién, sin olvidar la capacidad de autoanalizarse para reconocer y evitar
prejuicios. En el desarrollo del pensamiento critico, es necesario citar al pedagogo Dewey,

quien afirmaba que:

Nadie puede decirle a otra persona como debe pensar, del mismo modo que nadie debe
instruir en como ha de respirar o hacer que circule su sangre. No obstante, es posible
indicar y describir a grandes rasgos las distintas maneras en que los hombres piensan

realmente. (Dewey, 1933, p. 21)

En ese sentido, la gamificacion puede aportar positivamente en el desarrollo del
pensamiento critico de nuestros estudiantes porque en estos procesos implica un aprendizaje

activo y significativo donde se construye significado por medio de la interaccién y el dialogo
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para desarrollar la curiosidad, el cuestionamiento, la reflexion y el aprovechamiento de

conocimientos con el fin de tomar decisiones y ofrecer soluciones.

4.2.3. Estrategias metodoldgicas para desarrollar el pensamiento critico a través de la

gamificacion

En los escenarios educativos, la preocupacion constante de los docentes es desarrollar
estrategias metodoldgicas que permitan que la practica sea reflexiva, atractiva, interesante e
interactiva; siendo un reto porque implica dedicar esfuerzos para planificar las secuencias
didacticas. Las estrategias metodoldgicas que serviran para desarrollar el pensamiento critico
por medio de la gamificacién estan enfocadas en las diversas plataformas digitales que utilizan
los docentes con la finalidad de que el educando pueda desarrollar diversas habilidades que le
permitan analizar, cuestionar y tomar decisiones a partir de las experiencias de aula que le

brinde la docente.

Hay diversas estrategias metodoldgicas que se utilizan para desarrollar el pensamiento
critico. Piette (1998) sintetiza cuatro grandes categorias; la primera, enfocada en ejercitar las
habilidades de pensamiento critico, es decir, buscar aquellas técnicas de ensefianza que ayudan
a crear las condiciones para la adquisicion y puesta en préctica de las mismas, por ejemplo,
exponer claramente la naturaleza de los objetivos de la ensefianza del pensamiento critico,
estructurar el tiempo y la energia en torno a este tipo de ensefianza, adoptar un ritmo de trabajo
que permita al alumno desarrollar su pensamiento, favorecer el debate y el intercambio de
puntos de vista. En este sentido, la gamificacion ofrece las ventajas de que el estudiante en un
espacio que le genera tranquilidad y seguridad pueda desarrollar las habilidades que estan

implicitas en el pensamiento critico.

La segunda, se basa en descomponer las habilidades de pensamiento de nivel superior
a elementos mas simples que permita desarrollar el trabajo intelectual, aqui se centran
actividades como pensar en voz alta, organizar el pensamiento para estructurar el proceso de
forma sistematica. La tercera etapa es el desarrollo de las habilidades cognitivas con técnicas
metodoldgicas que ayuda tiene por objeto la transferencia de las habilidades del pensamiento
critico, con “técnicas que favorezcan la aplicacion de estas habilidades a otras situaciones que
exigen formas de razonamiento o de solucion de problemas concretos, de modo que podamos
trabajar las diferentes habilidades de pensamiento” (Saiz y Rivas, 2008, p. 2). Una técnica a

utilizar es la gamificacion porque se orienta al desarrollo de mecénicas de juego para que el
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estudiante pueda libremente ejercer habilidades, conocimientos y actitudes que permitan

desenvolverse socialmente y a la vez obtener un rendimiento provechoso.

Los aspectos que se deben considerar para ejecutar un proceso gamificado para Liberio
(2019) y que permita desarrollar el pensamiento critico se definen de la siguiente manera:

Actividad. Es considerada el elemento basico de la gamificacion porque son la serie de
acciones que deben responder a un objetivo que se quiere lograr con la gamificacion, en este

caso desarrollar el pensamiento critico.

Contexto. Es necesario desarrollar las actividades considerando el contexto en el que

se desenvuelven los estudiantes, por ejemplo, las edades, intereses, tiempo, entre otros.

Competencias y habilidades. Se debe considerar las competencias y habilidades que
tiene cada estudiante con respecto al pensamiento critico con la finalidad de tener un punto de
partida y saber cuales se desean desarrollar con la gamificacién, ademas, considerar que es un

espacio de esparcimiento.

Gestion/Supervision. El docente debe responder al papel de lider quien se encarga de
orientar el proceso gamificado direccionando al objetivo planteado en la planificacion. El es el
responsable de conseguir que cada estudiante esté preparado para asumir un rol activo y
participativo dentro del juego y que la comunicacion sea asertiva y respetuosa, asi todos tengan
la posibilidad de participar. Las funciones del docente son: liderar el proceso, ser responsable

del proceso gamificado, revisar los resultados y sugerir las mejoras.

Mecanicas y elementos del juego. Ya es hora de empezar a definir los elementos o
mecanicas de juego que se van a utilizar en el aula para conseguir mantener a los alumnos
motivados a lo largo de las diferentes actividades que tienen como reto avanzar de una forma

divertida en su proceso de aprendizaje, manteniendo una motivacién de la clase.

Para desarrollar el pensamiento critico al igual que otra habilidad la gamificacion debe
cumplir ciertos principios, como lo sostiene Mark van Diggelen (2012 citado en Contreras y
Eguia, 2016):

e Tipos de competicion: Jugador versus jugador, Jugador versus sistema, y/o solo.

e Presion temporal: Jugar de forma relajada o jugar con tiempo.
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Escasez: La escasez de determinados elementos puede aumentar el reto y la

jugabilidad.

e Puzzles: Problemas que indican la existencia de una solucion.

e Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos retos y nuevas mecanicas que
dominar.

e Nivelesy progreso.

e Presion Social: El rebafio debe saber lo que hace.

e Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para conseguir avanzar

e Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede ser intercambiada por otra de
valor, serd buscada.

e Renovar y Aumentar poder: Permite afiadir elementos motivacionales al

jugador.

La gamificacion en el &mbito pedagdgico busca superar los principios de la educacién
tradicional estableciendo nuevos parametros de aprendizaje, procura que el proceso educativo
se convierta en una experiencia significativa fundamentada en factores como la motivacion y
la identificacion social a través del juego, con el fin de alcanzar un mayor compromiso por
parte de los estudiantes ante el aprendizaje. Adaptar las metodologias educativas a la realidad
de la sociedad actual es uno de los retos que se plantean en la escuela actual con el objetivo de
adecuar los procesos de ensefianza-aprendizaje a las caracteristicas, necesidades e intereses de

las nuevas generaciones.
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5. Metodologia
5.1. Area de estudio

La presente investigacion tiene como objeto central articular la gamificacion como
estrategia didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar el pensamiento
critico en los estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja, provincia de
Loja. La institucién educativa, se encuentra ubicada en la zona urbana, calles Av. Pio Jaramillo

17-101 Cuba y Puerto Rico, parroquia Sucre, en el cantén y provincia de Loja.

El codigo AMIE:11H00078, pertenece al circuito 11D01C05 11, distrito 11DO01,
régimen Sierra y de sostenimiento fiscal. El tipo de educacion que ofrece es regular con los
niveles educativos: Inicial y Educacion General Basica (subnivel preparatorio, elemental y

medio). Funciona en jornada matutina con modalidad presencial.
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5.2. Procedimiento
5.2.1. Enfoque metodoldgico

El enfoque que se utilizo en esta investigacion es el cuantitativo, que segin Hernandez-
Sampieri R. (2018), en su libro “Las tres rutas de la Investigacion Cientifica: Enfoques
cuantitativo, cualitativo y mixto”, plantea que este enfoque “se vincula a conteos numéricos y
métodos matematicos... La ruta cuantitativa es apropiada cuando queremos estimar las
magnitudes u ocurrencia de los fendmenos y probar hipotesis™ (p. 5). Ademas, sus hallazgos

son considerados como un conocimiento objetivo.

5.2.2. Técnica
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Para esta investigacion la técnica empleada fue la encuesta que, segun Monje (2011),
son “estudios que obtienen datos mediante entrevistas a personas de manera ordenada y
objetiva” (p. 137). La encuesta en este estudio permitié identificar de manera rapida las
estrategias que emplean los docentes para desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes.

5.2.3. Tipo de disefio

Esta investigacion fue de tipo descriptiva, que, segin Cevallos, et al., (2017), “Sirven
para analizar como es y como se manifiesta un fenémeno y sus componentes. Permiten detallar
el fendbmeno estudiado basicamente a través de la medicion de uno o mas de sus atributos™ (p.
6). De la misma manera, se utilizo el tipo de estudio no experimental, “en ellos el investigador
observa los fendmenos tal y como ocurren naturalmente, sin intervenir en su desarrollo”

(Ibidem, 2017, p. 7).

El disefio de esta investigacion fue transversal el cual segin Hernandez-Sampieri, et
al., (2003), “recolectan datos en un solo momento, en un tiempo Unico. Su proposito es
describir variables y analizar incidencias e interrelacion en un momento dado” (p. 270). Este

disefio aportd significativamente a la comprension de nuestras variables estudiadas.
5.2.4. Unidad de estudio

La institucion educativa Alonso de Mercadillo cuenta con 40 docentes, de ellos 9 son
hombres y 31 mujeres quienes conforman la poblacion total identificada en esta investigacion.
Por ende, no es factible tomar una muestra, sino trabajar con el cien por ciento de la poblacion
total.

El instrumento que se utiliz6 es el cuestionario que sirvid para recoger informacion
acerca de las variables en estudio, el cual se construye intencionalmente, con preguntas abiertas
y cerradas, para la recoleccion de datos con el fin de facilitar el analisis y medicion de los

Mmismos.

5.3. Procesamiento y analisis de datos

El objetivo general que se alcanzd con el desarrollo de la investigacion es articular la

gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje para desarrollar
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el pensamiento critico en los estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de
Loja; para su cumplimiento se siguié un determinado proceso en cada uno de los objetivos

especificos:

1. Caracterizar conceptualmente la gamificacion y pensamiento critico en los procesos de
ensefianza aprendizaje.

- Revision de bibliografia.

- Sistematizacion de la bibliografia.

- Redaccion del marco tedrico.

2. ldentificar las estrategias asociadas a la gamificacion que emplean los docentes para
desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo
de la ciudad de Loja.

- Elaboracién de un instrumento de recoleccién de datos (encuesta).

- Aplicacion de la encuesta.

- Sistematizacion y redaccién de resultados de la encuesta

3. Proponer pautas metodoldgicas para articular la gamificacion en el proceso de
ensefianza aprendizaje orientado a desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes
de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja

- Elaborar desde el analisis de los resultados una propuesta “guia” metodologica para

articular la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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6. Resultados

El presente estudio se desarrollo en la Escuela de Educacion General Basica “Alonso
de Mercadillo” de la ciudad de Loja. Esta institucion es de sostenimiento fiscal y se encuentra
en la zona urbana. Acoge a un total de 1045 personas, de las cuales 1005 son estudiantes y 40

docentes, quienes trabajan mancomunadamente para el desarrollo de la institucion.

Para el trabajo se selecciond a la planta docente que consta de 40 personas para
identificar las estrategias asociadas a la gamificacion para desarrollar el pensamiento critico en
los estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja.

A continuacion, se muestran los resultados de la informacion recolectada y tabulada por los

instrumentos utilizados a partir de las categorias, variables e indicadores trabajados.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 1: ;Ha trabajado alguna vez con

gamificacion?

Tabla 1. Desarrollo de clases con gamificacion.

items f %
Si 33 82
No 7 18
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Desarrollo de clases con gamificacion

mSi

mNo

Figura 1. Desarrollo de las clases con gamificacion.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.
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Segun los datos observados, 33 de los profesionales encuestados afirman desarrollar sus clases

con gamificacion lo que representa un 82% y 7 docentes no la utilizan, lo que representa el

18%.

Al respecto se evidencia que la mayoria de los docentes utilizan la gamificacion para

desarrollar sus clases, y que un porcentaje minoritario no lo hace. Este resultado permite inferir

que luego de una pandemia que obligo a los docentes a generar estrategias metodologicas

basadas en las TIC, ha sido més facil la incorporacion de técnicas ludicas en los procesos de

ensefianza; sin embargo, su implementacion no define la orientacion con la que se la haga.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 2: Para motivar a sus estudiantes,

Usted emplea:

Tabla 2. Formas de motivar a los estudiantes.

items f %
Dindmicas de expresion corporal 16 40
Preguntas generadoras 14 35
Gamificacion 10 25
Otras 0 0
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Formas de motivar a los estudiantes

m Dindmicas de expresion
corporal
m Gamificacion

m Preguntas generadoras

Otras

Figura 2. Formas de motivar a los estudiantes.
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Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Segun los datos obtenidos, al momento de motivar a sus estudiantes, 16 docentes utilizan las

dinamicas de expresion corporal lo que representa el 40%; 14 docentes que equivale al 35%

hacen uso de las preguntas generadoras y 10 docentes que son el 25% utilizan la gamificacion.

Con estos datos se evidencia que los docentes, en un porcentaje menor, emplean la

gamificacion como técnica que permite motivar a los estudiantes para el desarrollo de sus

clases; y mas bien priorizan las dindamicas de expresion corporal y las preguntas generadoras.

Este dato resulta interesante puesto que se contradice con la declaracion de uso que se obtuvo

en la primera interrogante, aspecto que permite inferir que la gamificacion no se constituye en

un eje central de motivacion.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 3: Gamificar, para Usted es:

Tabla 3. Definicidn de gamificacion.

Items f %
El aprendizaje basado en juegos. 12 30
El juego como técnica que emplea la actividad ludica en el aula. 13 32,5
Una técnica que emplea los elementos del juego para adquirir aprendizajes. 15 37,5
Desconoce el término. 0 0
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Definicion de gamificacion

m Elaprendizge basado en
juegos.

= Eljuego como técnica que
emplea la actividad ludica en
elaula.

m Unatécnicaque empiea los
elementos del juego para
adqurr aprendizges.

Desconoce eltérmino.
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Figura 3. Definicion de gamificacion.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Considerando las respuestas de los encuestados se evidencia que, 12 docentes que representa
el 30% define la gamificacion como un aprendizaje basado en juegos, 13 docentes que son el
32% sefala que es el juego como técnica, que emplea la actividad ludica en el aula; y, 15
docentes que significa el 38% afirma que es una técnica que emplea los elementos del juego

para adquirir aprendizajes.

Al respecto se evidencia que los docentes encuestados, en mayor porcentaje, conocen la
definicion correcta de gamificacion; sin embargo, un porcentaje considerable define que la
gamificacion es un aprendizaje basado en juegos; y, otra parte menciona que es el juego en el
aula; de lo expuesto se infiere que més de la mitad de docentes no definen con exactitud lo que
es la gamificacion, sin embargo, manifiestan emplearla en sus clases. Cuando un docente no
conoce la definicion de la técnica puede caer en la dificultad de no aplicarla bien en su proceso

en el aula, limitando los beneficios que nos ofrece.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 4: Si Usted gamifica en el
proceso de aprendizaje, ¢qué plataforma digital emplea?

Tabla 4. Plataformas digitales para gamificar.

items f %
Quizziz 24 60
Educaplay 10 25
Kahoot 3 7.5
Genially 3 7.5
Cerebriti 0 0
Otra 0 0
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.
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Plataformas digitales para gamificar

m Kahoot
Educaplay
Cerebriti

m Genialy

Figura 4. Plataformas digitales para gamificar.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Segun los resultados de la encuesta, 24 docentes que representan el 60% utilizan el quizziz; 10
docentes que son el 25% utilizan el Educaplay, 3 docentes que pertenecen al 7,5% utilizan el

kahoot; y, en una cantidad similar utilizan el genially para gamificar sus clases.

Al respecto se evidencia que los docentes emplean diversas herramientas tecnoldgicas para
gamificar en clases, la que mas mencionan es el quizziz porque permite realizar actividades
que dan lugar para que el estudiante juegue y compita. Otra de las herramientas que emplea es
el Educaplay, ésta es una herramienta muy versatil para plantear actividades ludicas e
innovadoras para desarrollar los procesos educativos. Una de las herramientas que no utilizan
es el cerebriti, aunque esta es una buena opcion para crear juegos educativos de una forma facil

y sencilla y un lapso corto de tiempo.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 5: ¢En qué asignatura utiliza
con mayor frecuencia la gamificacion?

Tabla 5. Asignaturas en las que emplea la gamificacion.

items f %
Matemaética 12 30
Lengua y Literatura 8 20
Ciencias Naturales 6 15
Estudios Sociales 3 75
Otra 11 27,5
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Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Asignaturas en las que emplea la
gamificacion

m Lengua y Literatura
® Matema&ica
Estudios Sociales

m Otra

Figura 5. Asignaturas en las que emplea la gamificacion.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Segun los resultados, 12 de los encuestados, que representa el 30% utilizan la gamificacion en
la asignatura de Matematicas, 8 docentes que es el 20% emplea la gamificacion en la asignatura
de Lenguay Literatura, 6 docentes con un 15% la utiliza en la asignatura de Ciencias Naturales,
3 docentes la emplean en la asignatura de Estudios Sociales, y finalmente 11 docentes con un

27% afirma que utiliza la gamificacion en otras asignaturas.

Los datos indican que para los docentes es mas factible gamificar en la Matematica se infiere
que es por la posibilidad que esta asignatura presenta para el desarrollo de una actividad ludica
en la realizacion de ejercicio o trabajos grupales donde a mas de jugar, los estudiantes pueden
desarrollar otras habilidades como las comunicativas o el trabajo en equipo cooperativo y
colaborativo.

Sin embargo, esta informacidn no deja de Ilamar la atencion porque en matematica juega un
papel fundamental la agilidad mental, la abstraccion, el razonamiento; y es en Estudios Sociales
donde existen muchas posibilidades de desarrollar el pensamiento critico por su propia

naturaleza y el enfoque multicausal que se promueve.

Asimismo, hay una cantidad considerable que la utiliza en otras como Inglés, Educacion
Cultural y Artistica y Desarrollo del Pensamiento. Ahora bien, no es la asignatura la que

promueve o no el desarrollo del pensamiento critico sino la actividad en si.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 6: ¢Por qué recomendaria

gamificar en el aula?
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Tabla 6. Recomendaciones para gamificar en el aula.

items f %
Genera aprendizajes significativos. 22 55
Motiva al estudiante. 10 25
Aumenta la participacion. 4 10
Desarrolla habilidades comunicativas. 2 5
Se adapta a diversos niveles educativos y asignaturas. 2 5
No he utilizado la técnica. 0 0
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Recomendaciones para gamificaren
el aula

m Motwa al estudiante.

m Desarrolla habildades
comunicativas.

m Genera aprendizajes
sgnificativos.

Aumenta la participacion.

m Seadapta adversosnivelss
educaivasy asignauras

= Mo he utilzado latécnica

Figura 6. Plataformas digitales para gamificar.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Segun los datos observados, 22 docentes que representan el 55% utilizan la gamificacion
porque genera aprendizajes significativos, 10 docentes que es el 25% la utilizan porque permite
motivar al estudiante, 4 docentes que significa el 10% afirma que la desarrolla en clase porque

aumenta la participacion.

Al respecto se evidencia que los docentes encuestados son conscientes de los beneficios que
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genera utilizar la técnica de la gamificacion durante los procesos educativos, pero lo que méas
les Ilama la atencion es que utilizada porque promueve aprendizajes significativos, motiva en
el desarrollo de las clases y la participacion activa; por ende jugar es una actividad innata del
ser humano que le permite descubrir y aprender, y es la gamificacion una técnica que aporta
enormes ventajas en los procesos educativos porque combina el juego con la tecnologia y la

educacion.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 7: ¢(Considera que la
gamificacion aporta al desarrollo del pensamiento critico?

Tabla 7. La gamificacion en el desarrollo del pensamiento critico.

items f %
Si 10 25
A veces 15 37,5
No 15 37,5
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

La gamificacion en el desarrollodel
pensamiento critico

h

BSi

= A veces

| 37%

Figura 7. La gamificacion en el desarrollo del pensamiento critico.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Segun los datos observados, 10 de los profesionales que corresponde al 25% consideran que
la gamificacion aporta en el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes, 15 docentes

que es el 37,5% consideran que a veces y en un mismo porcentaje manifiestan que nunca.

Con respecto a la pregunta, pocos docentes manifiestan que la gamificacién desarrolla el
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pensamiento critico, en un mayor porcentaje afirma que esta técnica no es de utilidad para que
los estudiantes puedan analizar, comprender y tomar decisiones. Es asi que, se deduce que hace
falta formacion en metodologias que permita a los docentes tener una vision mas amplia sobre
las ventajas que ofrece la gamificacion y la forma en que se la puede emplear para obtener

resultados significativos.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 8: ;Qué plataforma de
gamificacion recomendaria usted para desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes?

Tabla 8. Plataformas para desarrollar el pensamiento critico.
items f %

Educaplay 20 50

Quizziz 11 27,5
Genially 6 15
Cerebrti 3 7,5
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Plataformas para desarrollarel
pensamiento critico

m Educaplay

mQuizze
Genially
Cerebrti

Figura 8. Plataformas para desarrollar el pensamiento critico.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Segun los datos, 20 docentes que representan el 50% manifiestan que la herramienta
tecnoldgica que mas utilizan es el Educaplay, 11 docentes que es el 27% afirman que emplean
el quizziz y el porcentaje restante manifiesta que utiliza el genially y el cerebriti para desarrollar

el pensamiento critico en los estudiantes mediante la gamificacion.
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Para los docentes encuestados las dos plataformas mas utilizadas en la gamificacion para
desarrollar el pensamiento critico son el Educaplay y Quizziz; también, mencionaron el
Genially y el Cerebriti pero en un menor porcentaje. Ademas, se les preguntd si conocian o

utilizaban otra plataforma, pero no contestaron a la interrogante.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 9: ;Cuales de las siguientes

estrategias para desarrollar el pensamiento critico se adaptaran a la gamificacion?

Tabla 9. Estrategias para desarrollar el pensamiento critico.

Items f %
Dialogo participativo 21 52,5
Preguntas generadoras 8 20
Controversias constructivas 6 15
Debate socratico 5 12,5
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Estrategias para desarrollarel
pensamiento critico

M Didlogo particpatvo
m Preguntas generadoras
1 Controversias constructivas

Debate socrético

Figura 9. Estrategias para desarrollar el pensamiento critico.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Al analizar los datos, se observa que 21 docentes que representan el 52% utiliza el didlogo

participativo como estrategia para desarrollar el pensamiento critico; 8 docentes que son el
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20% emplea las preguntas generadoras; 6 docentes que significan el 15% manifiestan que

generan controversias constructivas; y, 5 estudiantes que es el 13% desarrolla un debate.

Se puede observar que los docentes tienen como tendencia, en el desarrollo del pensamiento
critico, utilizar la estrategia del dialogo participativo y en menor porcentaje el debate socrético.
Si bien éstas no se relacionan de manera directa con la gamificacion, son utilizadas con la

finalidad de despertar habilidades criticas y l0gicas en el estudiantado.

En la siguiente tabla se presentan los resultados de la pregunta 10: ¢De los siguientes aspectos,
¢cual considera Usted es una limitante para desarrollar el pensamiento critico mediante la
gamificacion?

Tabla 10. Limitante para desarrollar el pensamiento critico mediante la gamificacion.

items f %
Falta de recursos tecnoldgicos 21 52,5
Poco o nulo conocimiento de las plataformas 10 25
Tiempo limitado 9 22,5
Total 40 100

Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Limitantes para desarrollar el
pensamiento critico con
gamificacion

mFalta de recursos
tecnoldgicos

mPoco o nulo conocimiento
de las plataformas

Tiempo limitado

Figura 10. Limitantes para desarrollar el pensamiento critico con gamificacion.
Fuente: Cuestionario aplicado a docentes de la Escuela Alonso de Mercadillo.

Al analizar los datos se observa que 21 docentes que representan el 52% mencionan que una

de las limitantes para desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes mediante la
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gamificacion es la falta de recursos tecnoldgicos; 10 docentes que es el 25% se limita por el
poco o nulo conocimiento de las plataformas digitales y 5 docentes que es el 13% considera

que el tiempo es muy limitado para generar espacios gamificados.

Los docentes comentan que las limitaciones para desarrollar el pensamiento critico mediante
la gamificacion son la falta de recursos tecnologicos, esto es interesante destacar porque la
gamificacion es la utilizacion del juego pero empleando plataformas digitales; sin embargo, se
pueden emplear de manera asincrona para que las actividades las realice desde casa. Otra
limitante es el poco o nulo conocimiento sobre el funcionamiento de las plataformas digitales
lo que implica que no se propongan actividades gamificadas. En un menor porcentaje afirma
que el tiempo es escaso lo que limita proponer y desarrollar actividades ludicas con el fin de

despertar el pensamiento critico en el estudiantado.

En el siguiente apartado se presentan los resultados de la pregunta 11, la misma que fue abierta
y buscaba el aporte de los maestros en cuanto a las estrategias que recomendaria para articular
el pensamiento critico mediante la gamificacion, al respecto, los docentes de la escuela Alonso
de Mercadillo mencionan que las estrategias para articular el pensamiento critico y la
gamificacion deben basarse en el trabajo grupal mediante la utilizacion de plataformas
digitales, actividades que permitan desarrollar opiniones, generar preguntas de razonamiento;
la ludica desarrollar actividades que propicien la reflexién y el analisis que permitan a los

estudiantes actuar de manera autbnoma, entre otras.
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7. Discusion

Para el desarrollo de este apartado se ha procedido a identificar constructos, los que

permitiran articular de mejor manera la discusion.
La gamificacion y pensamiento critico en los procesos de ensefianza aprendizaje.

Uno de los retos de los profesores siempre fue la incorporacion de las TIC en el aula,
de hecho, en tiempo pre pandemia era punitivo disponer de un dispositivo movil en el aula, de
ahi que la tecnologia se limitaba a la presentacion de diapositivas. Ahora bien, la pandemia
permitié que la educacion, de forma abrupta, de un salto gigantesco al mundo tecnoldgico; es
asi que, los docentes en esta época rompieron paradigmas y se involucraron en el aprendizaje
de nuevas herramientas digitales como un recurso para la ensefianza, de tal forma que les
permita impartir clases de forma remota (Crespo y Palaguachi, 2022). En este aspecto, también
se potencializaron algunas técnicas como la gamificacion, que no eran consideradas hasta el
momento. En la actualidad es empleada por muchos docentes para desarrollar clases

motivadoras considerando los beneficios que esta aporta a su practica profesional.

Sin embargo, aunque los docentes conocen que emplear la gamificacion permite
desarrollar aprendizajes significativos en espacios ludicos; no se constituye en el eje principal
para motivar a los estudiantes, aspecto que resulta contradictorio con las nuevas tendencias en
educacion; mas bien como forma de motivacion, emplean dindmicas de expresién corporal y
preguntas generadoras, dejando en uUltima instancia la gamificacion. Para Focubierta et al.
(2016), hay una diferencia clara entre juego y gamificacion; el primero es un producto que ya
existe; es decir, un producto acabado y concreto, mientras que, la gamificacion parte desde una
intencion didactica, es una actividad con distintos elementos y niveles, pero que tiene la

finalidad de que los estudiantes jueguen en un proceso de aprendizaje.

En cuanto a la definicion de gamificacion, no reconocen lo que es esta técnica y la
confunden con implementar el juego por el juego, cuando especificamente la gamificacion
emplea los elementos del juego para la adquisicion de aprendizajes. Entonces, se puede afirmar
que emplear, cualquier juego no es gamificacion; sino que, utilizar estd técnica conlleva un
proceso planificado donde se puedan adaptar elementos como las dindmicas, mecanicas y
componentes asociados con las TIC que precisamente permite cumplir con los objetivos que

sean propuesto en la secuencia didactica.
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Entonces es muy importante emplear la gamificacion en el desarrollo de sus clases
porque genera aprendizajes significativos de acuerdo al contenido y destreza que se desarrolla,
los estudiantes por su parte hacen uso de las habilidades comunicativas que poseen y a la vez

se motivan participando sin realizar esfuerzos aparentes.

Estrategias asociadas a la gamificacion para desarrollar el pensamiento critico en

los estudiantes.

El desarrollo integral del estudiante es uno de los fines de la educacion, se expresa tanto
en la constitucién como en la ley, pero ;cémo le doy vida a ese requerimiento? A través de los
diferentes niveles de planificacion, de hecho, el curriculo ecuatoriano expresa que los docentes
deben fomentar una metodologia centrada en la participacion donde se favorezca el desarrollo
del pensamiento racional y critico, el trabajo individual y cooperativo del alumnado. Con esta
premisa, se evidencia que el didlogo participativo y las preguntas generadoras son dos
estrategias que utilizan los docentes para crear espacios donde se fomente las capacidades de
los estudiantes para sostener un desarrollo de sus capacidades enmarcando aquellos procesos

cognitivos que seran de gran utilidad en el ejercicio de acciones que realiza en su vida cotidiana.

Sin embargo, los docentes, que forman parte de esta investigacién no emplean la
gamificacion como una técnica que permita desarrollar el pensamiento critico, pues no
consideran las ventajas que aporta en los procesos educativos, ademas un 52% menciona que
hay limitantes como la falta de recursos tecnoldgicos y efectivamente esto impide que se
ejecuten actividades con esta técnica puesto que la gamificacion es el uso del juego mediante
plataformas digitales. Por ello, en ese mismo porcentaje manifiestan que una de las estrategias
mas utilizadas para desarrollar el pensamiento critico es el dialogo participativo, un 20%
emplea preguntas generadoras, un 15% utiliza controversias constructivas y 13% desarrolla
debates socréticos.

En ese sentido, los docentes deben incluir técnicas donde interpretan ideas y
situaciones, realicen analisis y evallen desde un aspecto activo y participativo como el que
emplean en la gamificacibn donde mediante el juego didactico los estudiantes pueden
demostrar ciertas caracteristicas que van a la par con el pensamiento critico, tal cual lo
manifiesta Hidalgo (2015), el individuo plantea preguntas, cuestionamientos y problemas que
formula con mucha claridad, identifica la informacion relevante, interpreta ideas abstractas, las
conclusiones y soluciones son sustentadas, analiza las situaciones desde diversas perspectivas,

evalUa las causas y se comunica de manera afectiva.
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La gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje orientado a desarrollar el

pensamiento critico en los estudiantes.

La gamificacion, junto a las plataformas digitales, pueden ayudar a los estudiantes a
desarrollar el pensamiento critico, a pesar de que la mayoria de docentes afirman no haber
utilizado la técnica para estos fines. Cuando se pregunta qué plataforma digital recomienda
para el desarrollo del pensamiento critico afirman que el Educaplay, el Quizziz y el Genailly

siendo las mas mencionadas en una gama de posibilidades.

En la actualidad, los docentes conocen y manejan las diversas herramientas
tecnoldgicas, aunque siguen siendo un recurso, al ser utilizado correctamente dan lugar a que
los procesos formativos tomen rumbos eficientes. Es asi que, desde la educacion, se puede
incluir actividades orientadas al desarrollo del pensamiento critico porque son recursos
novedosos que al interactuar con los pares facilitan acercamiento con la realidad y por ende,
los espacios comunicacionales, a partir de criterios y premisas razonables. Mediante la
gamificacion, el estudiantado aprende a ser activo y critico a través del hacer y el reflexionar;
educar el gusto por el buen disefio; transferir el conocimiento aprendido a problemas que se

presenten mas adelante, entre otros.

La gamificacion es la estrategia metodoldgica en la cual se puede sentar las bases para
desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes, considerando que, para emplear la
gamificacion, los docentes deben crear espacios idéneos para que el estudiantado pueda
desarrollar habilidades que le permitan cuestionarse el porqué de los sucesos o fendmenos, a

través de juegos que motivan la participacién de los estudiantes.
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8. Conclusiones

La gamificacion es una técnica que, aplicada correctamente en los procesos de
ensefianza aprendizaje, permite que los estudiantes desarrollen el pensamiento critico para ser
capaces de poner en practica habilidades como identificar, analizar, reconocer, asociar,
reflexionar, razonar, deducir, inducir, decidir, explicar, crear, etc., garantizando procesos
activos y participativos, con actitud positiva y motivacion para cumplir con las actividades

previstas.

La familiarizacién consciente de las herramientas tecnoldgicas permite a los docentes
aplicar estrategias innovadoras con resultados positivos. En ese sentido, para desarrollar el
pensamiento critico, las plataformas digitales como quizziz, educaplay, genially entre otros,

son recursos que si no se trabajan adecuadamente no cumpliran con el objetivo propuesto.

Se concluye que, los docentes desarrollan el pensamiento critico mediante el dialogo
participativo, preguntas generadoras, controversias constructivas y dialogo socratico. La
gamificacion no esta entre las técnicas que se utilizan para este fin por la falta de recursos
tecnolégicos, poco o nulo conocimiento de las plataformas digitales y el tiempo limitado. Por
tal motivo, no se aprovechan las ventajas que ofrece esta técnica en los procesos educativos
con relacion al fortalecimiento de habilidades acerca del pensamiento que deben ampliarse en

el alumnado.
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9. Recomendaciones

La formacion profesional en estrategias innovadoras es esencial para dinamizar los
procesos educativos, en ese sentido, se recomienda a los directivos de la institucion persuadir
para que la planta docente constantemente asista a capacitaciones sobre gamificacion con la
finalidad que adquieran una gama de posibilidades en la forma de emplearla correctamente

para desarrollar el pensamiento critico en el alumnado.

Se recomienda a los docentes formar equipos de trabajo con el objetivo de compartir
estrategias que permitan el desarrollo del pensamiento critico, ademas de analizar la
documentacion generada por el Ministerio de Educacion que se enfoca en este tema. Asimismo,
es necesario formar equipos de trabajo porque el compartir conocimiento se genera nuevas
pautas que se pueden utilizar para desarrollar el pensamiento critico con la gamificacion, por
ello, se recomienda al Director de la Institucion que, en los espacios de formacidn docente, se
capacite sobre técnicas innovadoras para que los docentes generen actividades gamificadas
orientadas al desarrollo del pensamiento critico en todas las asignaturas; esto sera de gran
utilidad porque el estudiantado tendrd la posibilidad de razonar, argumentar, evaluar y

comunicar sus ideas de forma justificada.

La gamificacién en los procesos educativos no debe considerarse “el juego por el juego”
sino que esta técnica debe promover espacios para que los estudiantes desarrollen el
pensamiento critico en un momento donde predomine la razén cuando se tenga que tomar
decisiones en el transcurso de las actividades mediante un analisis profundo de su propia
reflexion como los de la reflexion ajena. En conclusion, el pensamiento critico se debe
desarrollar generando espacios gamificados donde el estudiante razone, revise y evalle sobre

lo que entiende para procesar y comunicar esas ideas que se han generado por si mismos.
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11. Anexos

Anexo 1: Propuesta.

PAUTAS METODOLOGICAS PARA ARTICULAR LA GAMIFICACION CON EL
PENSAMIENTO CRITICO

Beneficiarios: Docentes de la escuela Alonso de Mercadillo.

Responsable: Diana Yazmin Mejia Molina.

Linea de investigacion de la Maestria: Resultados y fundamentos de las précticas educativas

orientadas a la innovacion en la Educacién Bésica.

Objetivos

Objetivo general

Proponer pautas metodoldgicas para articular la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje orientado a desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes de la escuela

Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja.

Objetivos especificos

Sistematizar las pautas metodoldgicas que permitan desarrollar el pensamiento critico a través
de la gamificacion.

Socializar al director de la institucién las pautas metodoldgicas para gamificar en el aula con
la finalidad de desarrollar el pensamiento critico.

Resultados
En el primer objetivo especifico que se enfoca en sistematizar las pautas metodoldgicas que
permitan desarrollar el pensamiento critico a través de la gamificacion, el resultado obtenido
es el siguiente:

e Identificar las pautas metodoldgicas para articular la gamificacion con el desarrollo del

pensamiento critico.
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El segundo objetivo especifico que se encamina en socializar al director de la institucion las
pautas metodoldgicas para gamificar en el aula con la finalidad de desarrollar el pensamiento
critico, tiene como resultado:

e Explicar la importancia de conocer las pautas metodologicas para articular la

gamificacion con el desarrollo del pensamiento critico.

Metodologia
Para cumplir el primer objetivo denominado sistematizar las pautas metodoldgicas que
permitan desarrollar el pensamiento critico a través de la gamificacion, se realizaron las
siguientes actividades:
e Enlistar pautas metodolégicas que permitan desarrollar el pensamiento critico.
e Afadir plataformas que permitan gamificar para desarrollar el pensamiento critico.
e Redactar en un decélogo las pautas metodologicas acordes a la tematica planteada.
En el objetivo referente a socializar al director de la institucién las pautas metodoldgicas para
gamificar en el aula con la finalidad de desarrollar el pensamiento critico, se realizaron las
actividades:
e Presentar un oficio al director para socializar el decalogo de las pautas metodologicas.
e Dialogar con el director de la institucion las pautas metodologicas para gamificar en el
aula.
e Coordinar posibles actividades posteriores al didlogo que permitan profundizar en la
temaética.

Recursos
e Fotocopias.
e Impresionas.
e Recursos humanos (directivo e investigadora)

Anexos
1. Listado de pautas metodoldgicas

2. Matriz de operativizacion

Listado de pautas metodoldgicas
En el desarrollo del pensamiento critico se debe considerar que es una habilidad que necesita
ser desarrollada en un contexto donde se combina conocimiento complejos y actitudes para

elaborar un juicio adecuado y funcional que le servira al estudiante tomar decisiones, razonar,
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argumentar y comunicar ideas en los contextos que se desenvuelva en su vida cotidiana. Para

que los docentes apliquen metodologias es necesario coincidir en algunas pautas que deben ser

analizadas desde la realidad de cada grupo, por ello, se propone un decalogo que guiara en

estos procesos formativos.

1.

Disenfar situaciones de aula gamificadas que le permita aplicar, ejercitar, verificar y
evaluar el desarrollo del pensamiento critico.

Realizar actividades concretas utilizando una plataforma digital que le motive al
estudiante desarrollar en poco tiempo obteniendo resultados positivos.

Ir trabajando en conjunto con las demas asignaturas para que el estudiante no lo vea
como un apartado no relevante y que no es evaluado, sino que es parte de la formacién
continua que recibe a diario.

En los Planes de Unidad Didactica PUD es necesario que los docentes articulen
momentos donde se desarrolle el curriculo formal y el pensamiento critico, enfocandose
en ejecutar habilidades que le sean utiles para la vida.

Las asignaturas como Lenguay Literatura, Matematicas, Ciencias Naturales y Estudios
Sociales tienen sus propios contenidos, pero la imparticion de los mismos podemos
aprovecharlos para convertirlos en un conocimiento de caracter ldgico, creativo,
responsables y metacognitivo que son las dimensiones para el desarrollo del
pensamiento critico.

Considerando el punto anterior, eso no quiere decir que se deba excluir el resto de
competencias propias de las asignaturas, sino que al pedirle a un estudiante que
reflexione y expresa criticamente su opinién sobre determinado caso no solo estamos
desarrollando su pensamiento critico, sino también la competencia comunicativay otras
que son propias de la formacion integral.

En ese sentido, la gamificacion toma especial importancia porque al fomentar
actividades donde se evidencie los elementos del juego, implica que el estudiantado no
solo desarrollara el pensamiento critico, sino que se desenvolvera de manera natural en
un espacio donde debe tomar decisiones, comunicarse asertivamente con sus
comparieros para transmitir sus ideas, evaluar las posibles jugadas que haga para
completar la actividad, buscar estrategias de solucion, entre otras.

Se pueden considerar las siguientes estrategias metodologicas para desarrollar el
pensamiento critico en el estudiantado.

La pregunta como método didactico.

El dialogo participativo y estructurado.

44



El aprendizaje experiencial.

El aprendizaje cooperativo y dindmico.

La simulacion.

Ensefiar mediante auto instrucciones.

Casos practicos.

Rutinas de pensamiento.

El debate estructurado.

La tertulia pedagdgica.

Las plataformas digitales que se pueden adaptar a las metodologias anteriormente
descritas, son aquellas que los docentes ya han utilizado para otros fines pero que al
aplicarlas correctamente de forma gamificada podemos cumplir los objetivos
propuestos para cumplir el desarrollo del pensamiento critico.

Genially: https://genial.ly/es/

Es una aplicacion muy interesante que tiene un apartado propiamente para gamificar,
ahi se encuentran plantillas ya disefiadas que el docente debe adaptar de acuerdo a las

necesidades del docente.

@ genially PASATE A PREMIUM a ﬁ v

Qué puedes crear con Genially
28 Creaciones

W Papelera

Q
& Mimarca
BGE Inspiracion
— -_ P
B = Presentaciones - Infografias I : Gamificacién
= -
— —
i Imagen — Video . = .
N = . 2 Guia
m interactiva presentacion
> |
. Material i Creacién en
? | a Mas /
~ formativo B - blanco
Centros Geniales
f 19:40
H O Escribe aqui para buscar B & i - & 14C Nublado A D @m Z) e B

Educaplay: https://es.educaplay.com/

Es una plataforma para que los docentes puedan crear diferentes tipos de actividades
entretenidas y gamificadas con diferentes escenarios como crucigramas, sopa de letras,

adivinanzas, dictados, entre otras.
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Mundo primaria: https://www.mundoprimaria.com/

Este sitio web es muy interesante porque tiene diverso material didactico para emplear
en los procesos educativos de una forma original y dinamica, porque aprender siempre
puede ser divertido. Desde esta plataforma se proponen actividades que resultan
atractivas y entretenidas para el estudiante y que le serviran tanto como para repasar

Ccomo para aprender C0sas nuevas.

* Recibidos (13] * Recibidos (2) A Periodo 1 - Ge A PROPUESTAS 4 Mundo Prim X = 19INFORME: | € Recursos educ Q Quiziz (©) Panel - Genial.ly + =
&) O B https//www.mundoprimaria.com [ =0 RS

@mundoprimaria Juegos Cuentos Leyendas Fabulas Dibujos Adivinanzas Lecturas Canciones Chistes Fichas Poemas Recursos Refranes Q
Ymbnhnguzera_mbres Palabras Ortografia Blog pLtT
= - Toucan Abrir > !

Mundo Primaria, el mayor Portal Educativo gratuito = .
. P

En los dltimos afios, Internet se ha ido en una ible. Con las TIC's cada vez mas integradas en la educacién, Mundo Primaria

surge como una fuente de juegos y otros recursos didicticos gratuitos de gran calidad para nifios de entre tres y doce afios.

Mundo Primaria, portal educativo gratuito y de calidad

S-S SRR I - RS

Cuentos Juegos Dibujos Poemas Canciones
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= @ g = preak
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H R Escribe aqui para buscar S i o @ 14°C Nublado ~ @ @ & 7z Q) B 00,

Quizziz: https://quizizz.com/

Es una plataforma que permite a los estudiantes participar de manera gamificada. El
software se usa en clase, tareas grupales, revision previa a la prueba, evaluaciones
formativas y exdmenes sorpresa. Resulta Gtil para evaluar a los estudiantes a través de
cuestionarios personalizables, que se pueden crear desde cero 0 con preguntas ya

existentes en la herramienta.
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10. La gamificacion permite al docente tener una comunicacion bidireccional muy fluida
con sus estudiantes, creando una dindmica de interaccion mas cerrada, posibilitando
una mejor reflexion de contenidos, usando los elementos del juego para consolidar
marcos de retroalimentacion académica y un espacio adecuado para desarrollar el
pensamiento critico.

Este decalogo que se ha propuesto da a los docentes de la escuela Alonso de Mercadillo
diversas pautas metodoldgicas que permitan articular la gamificacion con el desarrollo del

pensamiento critico.

3. Matriz de operativizacion
El objetivo general es proponer pautas metodoldgicas para articular la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje orientado a desarrollar el pensamiento critico en los

estudiantes de la escuela Alonso de Mercadillo de la ciudad de Loja.
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Tabla 11. Matriz de operativizacion

Objetivos Actividad Recursos  Respon Medios de Resultados
sable verificacion

Sistematizar Revisar la Resultados Diana Decalogo con Identificar las

las pagtas bibliografia _ de Mejia pautas o pautas

metodologicas  para construir - encuestas metodoldgicas  metodolégica

gue permitan un  decalogo aplicadas a s para

desarrollar el con pautas docentes y :

. e - y articular  la
pensamiento  metodoldgicas  bibliografi amificacion
critico através para desarrollar a 9 I
de la el pensamiento investigad con €
gamificacion. a través de la a. desarrollo del

gamificacion. pensamiento
critico.
Socializar las Dialogo con el Pautas Diana  Oficio al Explicar la
pautas Director de la metodolég Mejia Director conel  importancia
metodoldgicas escuela Alonso icas decalogo para de conocer las
que son Mercadillo para gque comparta pautas
necesarias comentarle los con los metodolégica
para gamificar resultados de la docentes de su s ara
en el aula con investigacion. institucion. ticul P |
el objetivo de articutar L a
desarrollar el gamificacion
con el

pensamiento
critico.

desarrollo del
pensamiento
critico.
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Anexo 2: Certificacion de traduccion del resumen

Loja, 06 de julio de 2022

Yo, Mgtr. Claudia Viviana Suarez Carrion, con cédula de
idéntidad 1104344617, licenciada en Ciencias de la Educacion
mencion Idioma Inglés, registrado en el Senescyt con numero

1008-2016-1684116, certifico que:

Tengo el conocimiento y dominio de los idiomas espanol e
inglés y que se ha procedido con la traduccion del resumen del
trabajo de titulacion denominado Gamificacion y el
pensamiento critico en el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la escuela “Alonso de Mercadillo” de la
ciudad de Loja., de autoria de la estudiante Diana Yazmin

Mejia Molina con C.I.: 1104725013.

Atentamente

() T A7
A

#
Claudia Viviana Suarez Carrion
Traductora
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