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RESUMEN

El proceso educativo actual requiere de cambios significativos y transformadores
que necesitan el uso de la gamificacion e innovacién pedagdgica, para poder
brindar una ensefianza de calidad y calidez a los estudiantes. Es por ello que el
objetivo de esta investigacion es determinar las ventajas de la gamificacion e
innovacion pedagogica para el desarrollo del PEA en séptimo grado paralelo “A”
de Educacion General Basica, de la Unidad Educativa “Vicente Ledn” ubicada en
la Parroquia Juan Montalvo en el barrio La Cocha del canton Latacunga de la
provincia de Cotopaxi durante el periodo lectivo 2022-2023. La metodologia
aplicada dentro del proyecto investigativo se basd en el enfoque interpretativo
debido a que posibilitd el analisis del fendbmeno en su contexto natural y
determind la problemética en su totalidad. Ademas, se empled el enfoque
cualitativo con la técnica de la entrevista y su instrumento guia de entrevista y el
cuantitativo con la técnica de la encuesta y su instrumento cuestionario. El método
aplicado es el deductivo e inductivo debido a que las premisas fueron analizadas
mediante la logica y estudio, lo cual permitié comprender el fenémeno estudiado.
Los resultados mostraron que en el PEA sigue manteniéndose practicas
mondtonas y carecen del uso de gamificacion e innovacién pedagdgica, no existe
la implantacién de elementos atractivos por parte del docente lo que ocasiona que
el estudiante se aburra y no aprenda. Este proyecto contribuye a los docentes y
estudiantes, con la finalidad de mejorar el proceso educativo con el estudio de
nuevas practicas educativas en entornos virtuales que se viene aplicando por el
mundo.

Palabras Claves: ensefianza de calidad, gamificacion, innovacion pedagogica,

herramientas tecnologicas.
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ABSTRACT

The current educational process requires significant and transforming changes as
the use of gamification and pedagogical innovation, to provide quality and warm
teaching experiences to students. This research aims to determine the advantages
of gamification and pedagogical innovation for the development of the PEA in
seventh grade parallel "A" of General Basic Education, of the Educational Unit
"Vicente Ledn™ located in Juan Montalvo parish, in the neighborhood La Cocha of
Latacunga canton, province of Cotopaxi during the school year 2022-2023. The
methodology applied within the research project was based on the interpretative
approach that allowed the analysis of the phenomenon in its natural context and
determined the real problem. Additionally, we used the qualitative approach with
the interview technique and its guide as the instrument and the quantitative
approach with the survey technique and its questionnaire instrument. The method
applied was deductive and inductive because the premises were analyzed using
logic and study, which made it possible to understand the phenomenon. The
findings revealed that the PEA continues to employ boring procedures, lacks
gamification and pedagogical innovation, and the teacher doesn't incorporate
engaging features, which leads to students losing interest and failing to learn. This
initiative helps instructors and students by researching cutting-edge educational
techniques being used in virtual settings globally to enhance the educational
process.

Keywords: quality teaching, gamification, pedagogical innovation, technological
tools.
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2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

La presente investigacion tiene como importancia dar a conocer las ventajas de
utilizar la gamificacion e innovacién pedagogica dentro de las aulas escolares,
para qué los estudiantes puedan desarrollar habilidades y destrezas, de manera
significativa.

La responsabilidad del docente es mantenerse en capacitaciones para llevar a cabo
la gamificacién y los procesos de innovacion educativa de manera correcta y
Ilamativa. Por ende, es importante fomentar una educacion atractiva que ofrezca la
oportunidad de desarrollar la creatividad y el razonamiento en los educandos
mediante los elementos del juego. (Labrador, 2016) manifiesta que “esta nueva
generacion de estudiantes esta acostumbrada a jugar y dar una respuesta
automatica cuando se enfrentan a una mecéanica de juego”. En concordancia con el
autor actualmente los estudiantes disfrutan jugar mediante herramientas
tecnoldgicas, y es oportuno vincular los juegos con los temas de las distintas
asignaturas para atraer la atencion y se puedan consolidar los conocimientos.
Ademas, la innovacion pedagogica es un tema relevante debido a que, en la
actualidad el uso de dispositivos y herramientas tecnoldgicas se dan de manera
cotidiana y seria atractiva vincularlas al PEA. De este modo, sostiene (Varguilla
& Bravo, 2020) que las TIC “No solo provee herramientas, medios, recursos y
contenidos, sino, principalmente, entornos y ambientes que promueven
interacciones y experiencias de interconexion e innovacion educativa” (p.220), lo
cual llega a tener un efecto positivo para los docentes y educandos por la variedad
de actividades que se podrian crear para los trabajos en clase.

En este sentido, el presente proyecto esta priorizado en la creacion de juegos
mediante el uso de herramientas tecnolédgicas, como una forma de innovar el PEA.
Puesto que, si los conocimientos son entendidos por los estudiantes ellos
obtendrén un adecuado desarrollo de habilidades y destrezas.

El aporte practico de la investigacion fortalecera al PEA debido al desarrollo
cognitivo y pedagdgico que se obtendra en el salén de clase; de igual manera, la
combinacién de juegos y herramientas tecnologicas atraeran la atencion y

motivacion causando que los conocimientos impartidos por el docente puedan



consolidarse a la vez posteriormente puedan ser aprovechados por los estudiantes
de manera eficaz y eficiente.

Por otra parte, el aporte tedrico de la investigacion pretende concienciar, a los
docentes la problemética académica que poseen los estudiantes. Segun (Acero,
2018), “el docente debe conocer los motivos del porque existen dificultades en los
procesos de ensefianza y aprendizaje y proponer alternativas de solucion del
problema”. Es por ello que, el docente debe innovar y mejor su practicas
académicas buscando el bienestar comun para que los objetivos de aprendizaje se
cumplan.

Ademas, este proyecto aporta conocimientos a los docentes, para que ellos puedan
utilizar la gamificacion e innovacion pedagogica en sus clases, con el fin de
solucionar los problemas de concentracion, para frenar el bajo desempefio escolar
y conseguir elevar la motivacion de los educandos quienes desarrollaran
habilidades y destrezas de gran utilidad en su entorno.

La viabilidad de este proyecto estd respaldada por la comunidad educativa
conformado por: autoridades, docentes y estudiantes de la Unidad Educativa
“Vicente Ledn” para el proceso de investigacion. Ademas, resaltar la colaboracion
de los docentes de la Carrera de Educacion Basica de la Universidad Técnica de
Cotopaxi, quienes brindan apoyo y capacitacion en los ambitos del conocimiento
brindando facilidades para la presente investigacion, cabe destacar que existen
recursos bibliograficos que contribuyen a la fundamentacion teérica de las
variables de investigacion.

Los beneficiarios son los 30 estudiantes de 7mo grado paralelo “A”, docentes, y
autoridades de la Unidad Educativa "Vicente Leon". Ademas, de los docentes de
la carrera de Educacion Basica de la “Universidad Técnica de Cotopaxi” que
contribuyen con la informacién necesaria para el desarrollo de la presente
investigacion.

Por lo antes expuesto, se trata de contribuir a los docentes y estudiantes, con la
finalidad de mejorar el proceso educativo con el estudio de nuevas practicas
educativas en entornos virtuales que se viene aplicando por el mundo. En tal
virtud se plantea la siguiente interrogante, ;De qué manera contribuye la

gamificacion e innovacion pedagogica en el PEA en el area de matematica en los



estudiantes del séptimo grado de EGB, de la Unidad Educativa “Vicente Leon”
ubicada en la Parroquia Juan Montalvo en el barrio La Cocha del canton
Latacunga de la provincia de Cotopaxi durante el periodo lectivo 2022-2023?

3. BENEFICIARIOS DEL PROYECTO

Los beneficiarios directos

Los beneficiarios directos seran 30 estudiantes de séptimo grado paralelo “A” de
la Unidad Educativa “Vicente Leon” y dos docentes.

Los beneficiarios indirectos

Los beneficiarios indirectos seran los padres de familia de los estudiantes
mencionados.
4. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

5.1 CONTEXTUALIZACION DEL PROBLEMA

La educacion es el pilar fundamental para el desarrollo de una sociedad
intelectual, moral y afectiva, es por ello que todo el sistema educativo debe
fomentar la innovacion pedagodgica en todo el PEA. La realidad educativa no
cumple con las expectativas sociales, debido a que los estudiantes no tienen un
aprendizaje adecuado, por la practica docente que sigue utilizando métodos y
técnicas de ensefianza tradicionales.

Actualmente con la globalizacion se han creado herramientas innovadoras que
facilmente pueden ser utilizadas en el &mbito educativo, pero debido a la falta de
capacitacion, el desinterés de las autoridades, han propiciado que los docentes
desconozcan y no sepan manipular recursos que faciliten el aprendizaje de los
escolares, lo que no permite desarrollar sus habilidades y destrezas.

Segun, (ONU, 2018), afirma que “En todo el mundo, se calcula que 250 millones
de nifios no estan aprendiendo las habilidades basicas necesarias para alcanzar
todo su potencial, ganar lo necesario para vivir una vida digna, y participar
plenamente en la sociedad”. Ante lo expuesto, se puede entender que a nivel
mundial el PEA, no tiene la eficacia adecuada para el desarrollo de los
conocimientos en los educandos lo cual es preocupante y refleja la falta de



gamificacion e innovacion lo que conllevara problematicas sociales corto,
mediano y largo plazo.

Asi también, (Gropella, 2022) manifiesta que “el 32% de la poblacion de América
Latina y el Caribe, es decir, 244 millones de personas, de las cuales 46 millones
viven en zonas rurales, no tienen acceso a internet y herramientas tecnolégicas las
estadisticas empeoran para la conectividad de las escuelas”.

Frente a esto, se puede comprender que la limitacion del acceso a herramientas
tecnologicas dificulta la aplicacion de la gamificacion e innovacion pedagogica, lo
cual dificulta el PEA, lo que muestra que los estudiantes no puedan acceder a una
educacion eficiente lo que promueve la poca consolidacion de los conocimientos
limitando el desarrollo de habilidades y destrezas.

La innovacion pedagdgica ha obtenido un desarrollo en Latinoameérica de distinta
manera en todos los paises es por ello que, segin (Contretras, 2010), manifiesta
que “(el 40% de ellas) se referian a autores en el &mbito de la sala de clase; otras
muy significativas (casi el 20%) se referian a esfuerzos reformistas de Gobiernos;
en fin, también un 40% son experiencias desarrolladas por alguna Universidad”.
Es por ello que la innovacion pedagdgica carece de aplicabilidad debido a la falta
de compromiso de los gestores de la educacion.

Por lo mencionado, la innovacién pedagogica se ha desarrollado distintamente en
Latinoamérica, diferenciando tres responsables directos en la investigacion de su
aplicabilidad los que més han aportado a su desarrollo son los docentes y
universidades, mientras que los gobiernos no han optado por el desarrollo
educativo lo cual dificulta el progreso del PEA.

En cuanto al contexto sudamericano se puede constatar que los distintos sistemas
educativos siguen manteniendo el tradicionalismo y la falta de innovacion
pedagdgica y no utilizan la gamificacion frente a esto (Ortiz, Coldn, Juan, &
Agredal, 2023), manifiestan que: la gamificacion ha sido adoptada en muy pocos
paises por lo cual, “Brasil presenta un porcentaje mayor sobre investigaciones
relacionada a esta metodologia, le sigue Chile con una representacion del 23%.
Por otro lado, Bolivia y otros paises aln contindan con metodologias de

ensefianza tradicionales”. ( p.247)



Frente a lo citado, es importante recalcar que la gamificacién como recurso de
innovacion pedagdgica no es aplicada totalitariamente en Sudamérica, ademas,
que practicamente solo paises como Brasil y Chile han presentado un enfoque a la
mejora de calidad educativa, mientras que paises como Ecuador, Colombia, Perd,
Argentina, Venezuela, han quedado en el retroceso educativo.

Los estudiantes se han acoplado a los cambios tecnoldgicos, pero hacen mal uso
de su tiempo esto se debe a la falta de orientacion y supervision del tutor, los
docentes tienen la oportunidad de vincular la pedagogia con la innovacion
tecnoldgica, tratando de buscar algun tipo de plataforma educativa que permitan
Ilamar la atencion, a la vez buscar la motivacién y deseo de aprender por parte del
estudiante.

Cabe recalcar que el docente debe indagar y encontrar un plataformas educativa
adecuada, llamativa e innovadora que permita enfocar la atencién de los
estudiantes consiguiendo asi, un desarrollo escolar apto y capaz de romper con los
esquemas tradicionales, incluso mediante el juego desarrollar las planificaciones
escolares de todas las areas del aprendizaje, por ello, “Los nuevos estudiantes han
experimentado un cambio radical y los denomina como Nativos Digitales, los
cuales piensan y procesan la informacion de manera diferente, lo que plantea un
desfase generacional”. (Raquel , 2022)

En concordancia con el autor, los estudiantes poseen nuevas formas de captar,
receptar y entender la informacién, es por ello que los docentes deben ser capases
de acoplarse a los cambios y asumir un rol de actualizacion constante para poder
mejorar los procesos de comunicacion entre docente y estudiante.

Ademas, cabe recalcar que, la utilizacion de la gamificacion o ludificacion en el
area de matematicas posee ventajas como la motivacion, interés, creatividad etc.
Por lo tanto, (Gorddn, 2018), menciona que, “la educacion ecuatoriana presenta
enfoques antiguos y entendimientos superados, que en nada se parecen a la
evolucion experimentada hasta el presente momento en otros segmentos del
conocimiento humano, como, por ejemplo, en las comunicaciones y en el
entretenimiento”. p.2

Es por ello, que en la educacion no muestra un desarrollo innovador, a por las

malas politicas educativas y las capacitaciones no son continuas por lo que la



gamificacion e innovacion pedagdgica no es utilizada en el campo de la ensefianza
y aprendizaje desperdiciando recursos que mejorarian el rendimiento académico
de los educandos.

Para profundizar de mejor manera el contexto ecuatoriano, y entender por qué se
considera que la educacién se ha quedado rezagada por la poca innovacion,
(Aguilera, 2020), manifiesta que “Los centros educativos no han disefiado
programas instructivos que motiven la practica de la gamificacion lo que, puede
ser un término desconocido para los docentes, que irbnicamente pueden estar
Ilevando la préctica empirica con herramientas y materiales convencionales”. (p.
30).

Por consiguiente, se entiende que la gamificacion e innovacién pedagogica no
tiene una adecuada acogida en el sistema educativo, resultado de aquello se puede
evidenciar que los estudiantes no reciben motivacion, se distraen y no retienen la
informacion esto se debe a la monotonia de las clases en la cual, el docente no
motiva ni plasma actividades atractivas, no utiliza la tecnologia para crear
gamificacion, incluso no adopta el trabajo colaborativo lo que conlleva a crear un
aprendizaje menos comprometido, menos efectivo y menos alineado con las
necesidades de los estudiantes en un mundo en constante evolucion.

Delimitacion del problema

La gamificacion e innovacion pedagdgica en el séptimo grado paralelo “A” de la
Unidad Educativa “Vicente Ledén” ubicada en la Parroquia Juan Montalvo en el
barrio La Cocha del cantén Latacunga de la provincia de Cotopaxi durante el afio
lectivo 2022-2023.

Inmersion en el contexto

La investigacion se realizé en la Unidad Educativa “Vicente Leon” ubicada en la
Parroquia Juan Montalvo en el barrio La Cocha del canton Latacunga de la
provincia de Cotopaxi. En primera instancia se realizd un acercamiento con las
autoridades de la institucion, por lo cual, la comunidad educativa brind6 gran
acogida facilitando todos los nuestros requerimientos académicos.

En este contexto, se socializo todas las actividades que se requerian alcanzar como
investigadores, para lo cual se recibi6 la accesibilidad completa para realizar la

investigacion en EGB, especificamente aplicar la técnica de la encuesta al 7mo



grado paralelo “A” a 30 (estudiantes) y la técnica de entrevista dirigida a dos
(docentes) mismos que sirvieron para la recopilacion de informacion respecto a la
gamificacion e innovacion pedagogica. En definitiva, la Unidad Educativa se
mostré cordial y atenta facilitando el proceso de fortalecimiento en torno a la
investigacion.

Formulacion del problema

¢De qué manera contribuye la gamificacion e innovacion pedagégica en el PEA
en el area de matematica en los estudiantes del séptimo grado de EGB, de la
Unidad Educativa “Vicente Ledn” ubicada en la Parroquia Juan Montalvo en el
barrio La Cocha del canton Latacunga de la provincia de Cotopaxi durante el
periodo lectivo 2022-2023?

6. OBJETIVOS:

Objetivo general

e Determinar las ventajas de gamificacion e innovacién pedagdgica para el
desarrollo del PEA en séptimo grado paralelo “A” de Educacion General
Basica, de la Unidad Educativa “Vicente Leon” ubicada en la Parroquia
Juan Montalvo en el barrio La Cocha del canton Latacunga de la provincia
de Cotopaxi durante el periodo lectivo 2022-2023.

Objetivos especificos

e Fundamentar los referentes tedricos sobre la gamificacion e innovacion
pedagogica.

e Comprender como es el proceso de ensefianza y aprendizaje en la Unidad
Educativa Vicente Ledn.

e Reflexionar las ventajas del uso de la gamificacion e innovacion

pedagdgica en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.



7. ACTIVIDADES Y SISTEMA DE TAREAS EN RELACION A LOS
OBJETIVOS PLANTEADOS

Tabla 1.Sistema de tareas en relacion a los objetivos planteados

Objetivos Actividad Resultado de Descripcion de la

actividad actividad
(técnicas e
instrumentos)

ETAPA PREPARATORIA

Fundamentar | Realizacion y  revision | Profundizacion tedrica | Documento del

los referentes | bibliografica en diferentes | de las variables. planteamiento del

tedricos sobre | fuentes  confiables como problema.

la (libros, revistas, articulos Matriz de

gamificacion
e innovacion
pedagdgica.

cientificos, entre otros) sobre
la gamificacion e innovacion
pedagagica.

operacionalizacion de
variables.

Esquema de contenidos
Documento del marco
tedrico.

ETAPA DE TRABAJO DE CAMPO

Comprender
como es el
proceso de
ensefianza 'y
aprendizaje
en la Unidad
Educativa
Vicente Leon.

Elaboracion de instrumentos
para recolectar informacion.
Validacion de instrumentos
-Aplicacion de los
instrumentos de recoleccion
de informacion.

Recoleccion de
informacion.

Técnica de la
encuesta.
Instrumento:
Cuestionario.

Técnica de la
entrevista

Técnica: Entrevista.
Instrumento: guia de
entrevista.

FASE ANALITICA

Analisis de la informacion
recabada en torno a |la
encuesta aplicada a los
estudiantes y la entrevista
realizada a los docentes del
séptimo grado.

Procesamiento de la
informacion
recolectada.

Matriz de tabulacion de
datos de la encuesta.
Matriz de
procesamiento de
informacion.

FASE INFORMATIVA

Reflexionar
las ventajas
del uso de la
gamificacion
e innovacion
pedagogica
en el Proceso
de
Ensefianza-

Aprendizaje.

Interpretacion de las
categorias identificadas de la
informacion recolectada con
sustento cientifico.

Contraste y
triangulacion de la
informacion
recolectada.

Documento de los
resultados acerca del
uso de la gamificacion
en los entornos
educativos.

Elaborado por: Romero Jhon y Velasco Luis.
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8. FUNDAMENTACION CIENTIFICA TECNICA
8.1. Antecedentes

Al revisar el repositorio de la Universidad Técnica de Cotopaxi se ha encontrado
un proyecto de investigacion de maestria con el tema: Gamificacién para el
aprendizaje de la Matematica en el séptimo grado “Unidad Educativa “José¢ Mejia
Lequerica” del siguiente autor Lcdo. Byron Smith Ortiz Espinosa, publicado en el
afo 2022. Por esta razon, se plantea como objetivo de esta investigacion “Adaptar
la gamificacién como estrategia de aprendizaje de la asignatura de Matematica
para séptimo grado de la Unidad Educativa “José Mejia Lequerica”, la
metodologia utilizada fue cuantitativa, aplicada y de investigacion accion porque
se analiz6 todas las particularidades del proceso de ensefianza — aprendizaje en la
asignatura de matematicas. Como conclusion se determind que la gamificacion
influyé de manera significativa en el rendimiento académico de los estudiantes,
desarrollando competencias y habilidades necesarias, para el aprendizaje de la
asignatura.

Del mismo modo al revisar del repositorio de la Universidad Técnica de Ambato
con el tema: “La Gamificacion en el aprendizaje de la Matematica de los
estudiantes de Octavo grado de Educacion General Basica en la Unidad Educativa
José Joaquin Olmedo” del canton Ambato” del siguiente autor Sillagana Torres
José David, publicado del afio 2022. La presente investigacién tiene como
objetivo determinar las ventajas de la Gamificacion en el aprendizaje de la
Matematica en los estudiantes de octavo afio de Educacion General Baésica
mediante el sustento cientifico de temas relacionados al mismo. La metodologia
utilizada tiene un enfoque cualitativo y - cuantitativo, basandose en la en la
técnica de la encuesta con el instrumento de cuestionario estructurado con escala
de Likert de 5 puntos, aplicada a 30 estudiantes de la Unidad Educativa en
cuestion, los resultados principales se presentan con un uso limitado de recursos
de gamificacion para la ensefianza de la matematica, motivos por el cual se
desarrollaron recursos de autor de gamificacion para un optimo aprendizaje de la
asignatura. como conclusion se fundament6 a manera cientifica la gamificacion en
el aprendizaje de la Matematica partiendo de investigaciones relacionadas a la

tematica, definiéndola como una técnica encargada de brindar atraccion y captar
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la atencidn del estudiantado, proceso virtual, que apoya a los estudiantes y brinda
soporte a los docentes, instrumento que permite desarrollar diversos contenidos
con base al juego, es adaptable, flexible y abierto hacia cualquier tipo de
necesidad que se presente, al ser de caracter Iudico, motiva al estudiante a un
trabajo consciente y concentrado, aprovechando sus emociones, generaria
aprendizajes certeros y duraderos, se la puede dar uso en cualquier asignatura con
la modificacion pertinente, cumpliendo los objetivos de clase, provocando nuevos
aprendizajes.

Al revisar el reposito de la universidad Técnica de Ambato se encontro el
proyecto con el tema: “La Gamificacion y su relacion en El Aprendizaje” del
siguiente autor Maliza Manobanda Gabriel Wilfrido, del afio 2019. El presente
trabajo de investigacién se planted con el objetivo de implementar un aula virtual
basada en principios de gamificacion para fortalecer el aprendizaje significativo
en la asignatura de herramientas ofimaticas para el aprendizaje, a los estudiantes
del tercer semestre paralelo “A” de la carrera de educacion basica de la
Universidad Técnica de Ambato. La investigacion tiene un enfoque cualitativo
cuantitativo al tomar diferentes caracteristicas de ambos enfoques. Los resultados
de aplicacion del instrumento de evaluacién, relacionados con el uso del recurso
presentado son favorables en la motivacion de los estudiantes al momento de
aprender nuevos temas.

8.2. Marco teorico
Gamificacion e innovacion

La gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje es un método innovador
con el que se pretende que los alumnos aprendan a través de juegos. En el sistema
educativo suele hacer que el aprendizaje sea mas atractivo cuando se implementa
como estrategia y recurso en el aula de clase donde una leccién ramificada
mantiene los mismos objetivos de aprendizaje, pero hace que el proceso sea mas

divertido.
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Definicion de gamificacién educativa

La gamificacion educativa es una técnica de estudio que aporta significativamente
al desarrollo de la ensefianza y aprendizaje proporcionando logros significativos
en la consolidacion de los conocimientos mediante la motivacion a través de los
juegos que son de gran interés actualmente debido a que los educandos dominan
el manejo de las tecnologias de la informacion y comunicacion.

Es por ello que “La gamificacion puede definirse como el uso de elementos y
mecanicas de juego, asi como de técnicas de disefio de juegos en contextos no
ludicos, para mejorar la experiencia del usuario y su compromiso, fidelidad y
diversion”. (Contreras, R. & Eguia, J., 2017)

De tal manera, la gamificacién contiene técnicas educativas orientadas al juego
que atraen el interés de los estudiantes quienes se concentran de mejor manera
divirtiéndose obteniendo asi una mejor experiencia educativa a la vez, propicia un
aprendizaje significativo con el fuerte desarrollo de habilidades y destrezas.

Por otra parte, “la gamificacion es el uso de elementos, técnicas y estrategias de
juego para promover el aprendizaje mediante el aumento de la participacién, el
fomento de la motivacion y el apoyo a las habilidades de pensamiento critico”.
(Kapp, 2012)

De igual importancia, el uso de las técnicas y meétodos en la gamificacion
promueven el trabajo cooperativo, el fortalecimiento de emociones afectivas lo
cual propicia la préactica de valores e incluso el aprendizaje se dara de manera
efectiva lo cual beneficia de manera directa a los educandos quienes estan en
constante desarrollo.

Los beneficios de la gamificacion

La gamificacién presenta grandes benéficos dentro del aula es por ello que su
utilizacion es necesaria para poder lograr que los estudiantes puedan aprender de
manera adecuada y puedan profundizar los temas de estudio es por ello (Borras
Gené, O, 2015) plasma los siguientes beneficios:

e Activa la motivacion por el aprendizaje.

e Retroalimentacion constante.
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e Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria
al ser més atractivo.

e Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante
con el contenido y con las tareas en si.

¢ Resultados mas medibles (niveles, puntos e insignias).

e Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente.

e Aprendices mas autbnomos.

e Generan competitividad a la vez que colaboracion.

e Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online.

En este sentido, la gamificacion trae consigo aspectos positivos para la formacion
de los estudiantes como la motivacion, el manejo de herramientas tecnologicas, el
trabajo en equipo, la aplicacion de valores dentro y fuera del aula, tutorias online
entre otros aspectos positivos, esto demuestra que la gamificacion es una técnica
adecuada para aplicarla dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Docente y gamificacion

En el proceso de ensefianza el docente es el encargado de propiciar un aprendizaje
adecuado, ademas, es el responsable principal de disefiar la clase, es importante el
dominio del conocimiento, pero a la vez es necesario conocer técnicas y
metodologias acordes a las necesidades de los educandos por lo cual (Regis, D. &
Reyes, 2011)
Con la gamificacion es posible incluir actividades como el estudio formal,
la observacion, evaluacion, reflexion, practica, gestion vy el
perfeccionamiento de habilidades. Es muy importante destacar también las
actividades de prueba y error o resolucién de problemas, que pueden
ocurrir en un contexto individual o grupal, y en un tiempo determinado o
indeterminado.
Ademas, el docente puede aplicar el proceso de gamificacion el proceso de
ensefianza — aprendizaje como una herramienta de gran beneficio debido a que
esta logra llamar la atencion del estudiante, ya que ellos son participes de un

aprendizaje divertido lo cual rompe con los esquemas tradicionalistas generando
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un espacio de intercambio de conocimientos mediante la comunicacién afectiva y
participativa.

Teorias y modelos del comportamiento humano en vinculos con la
gamificacion

Cuando la gamificacién se vuelve una practica constante en el salén de clase se
puede evidenciar un cambio notorio en el comportamiento de los estudiantes es
por ello que, se debe analizar algunas teorias y modelos del comportamiento, para
conocer la razén de las mejoras, de igual manera permitira desarrollar estrategias
de calidad para obtener una gamificacién de excelente calidad.

Teorias cognitivistas

Para entender qué proceso se da en la mente de los estudiantes cuando se aplica
una clase con gamificacion es importante precisar que mediante los cinco sentidos
ello es capaces de aprender, retener, reflexionar, comparar, consolidar, reconocer,
analizar, la informacién que se esté presentando en el aula, es por ello que, “El
modelo cognitivista trata el estudio de la mente humana para comprender como
interpreta, procesa y almacena informacion en la memoria” (Piaget, J., 1880).
Ademas, que esta teoria explica como el desarrollo cognitivo se da por etapas
segun la edad del individuo quien va madurando dependiendo de su ritmo de
aprendizaje desarrollando sus habilidades y destrezas las cuales mediante la
gamificacion recibe una adecuada estimulacion.

La teoria de la equidad

Es importante mencionar que en la gamificacion el docente debe fomentar normas
de comportamiento como la practica de valores, el trabajo cooperativo, la
motivacion, ademas mantener la equidad con todo el grupo de clase para evitar
conflictos o generar ideologias apegadas al favoritismo. Por lo tanto, “los
individuos dependen de que sientan que son tratados con equidad en cuanto a la
distribucion de recursos respecto a los demas” (Adams, 1965). Es por ello que el
docente debe prevenir la reaccién de los estudiantes al distribuir recursos, incluso
el orden de participacion para evitar cualquier tipo de problematica dentro del

aula.
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La teoria de la expectativa

La gamificacion promueve al estudiante a ser autosuficiente y poder crear habitos
de aprendizaje constructivo, propiciando el desarrollo del interés necesario para
conocer las tematicas de estudio, consiguiendo que pueda fortalecer sus
habilidades y destrezas que posteriormente podra poner en practica para
consolidar sus conocimientos. Es por ello que, “el individuo evalia su
comportamiento y se esfuerza en aquello que cree para lograr sus objetivos,
basandose en tres parametros: valencia (el nivel de deseo), expectativa (grado de
conviccion) e instrumentalidad (resultado final por lo que se le valorara)”.
(Vroom, 1964)

En si, la gamificacion atrae la atencion de los educandos adentrandolos mediante
la diversién del juego, evita distracciones o el aburrimiento, lo que genera que el
estudiante persevere en alcanzar sus objetivos en poder aprender y dominar los
conocimientos consiguiendo cumplir con sus expectativas de aprendizaje.

La teoria de la fijacion de objetivos

El docente posee la gran responsabilidad de motivar constantemente dentro o
fuera del aula, su propdsito es formar estudiantes criticos, reflexivos, que puedan
cumplir con sus objetivos orientados al dominio de los conocimientos y los
valores.

“La motivacién y el rendimiento depende de la intencion del individuo a rendir, y
gue para maximizar la motivacién los objetivos deben ser especificos para el
individuo y realistas pero dificiles de conseguir para el mismo”. (Locke, 1968)
Por lo que, un estudiante positivamente motivado mostrara mejor desempefio
escolar por ende mejorara notablemente su aprendizaje y conseguira cumplir con
su competencia escolar. Cabe mencionar que el estudiante puede automotivarse y
conseguir sus propios méritos, los maestros no son los Unicos entes motivadores,
al igual pueden participar los padres de familia.

Teoria de necesidad o contenido

Los seres humanos poseen necesidades que deben ser satisfechas para conseguir
logros y sentir satisfaccion para ello adoptan conductas que conllevaran a alcanzar
lo anhelado, en esta perspectiva podemos clasificar la jerarquia de necesidades

propuesta por (Maslow, 1943) es la siguiente:
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o Necesidades fisioldgicas:

e Necesidades de seguridad:

o Necesidades de amor, afecto y pertenencia
e Necesidades de estima

e Necesidades de autorrealizacion.

Por lo tanto, la teoria de contenido expresa que las necesidades humanas deben ser
resueltas, en la formacion de los estudiantes es necesario comprender y guiar un
aprendizaje eficaz, los docentes deben tratar de acoplar el PEA para obtener los
objetivos necesarios de aprendizaje es por ello que mediante la gamificacion se
debe aplicar la resolucion de las necesidades de los educandos para poder

estimular y marcar su manera de actuar e interactuar.

La teoria ERG (existencia, relacion y crecimiento)

Por ello en guia de Maslow se manifiesta que; “Pero utilizando tres niveles de
necesidades que pueden motivar al individuo incluso cuando las inferiores no
estan satisfechas, incluyendo para ello un modelo de frustracion-regresion”.
(Alderfer, 1969).

Por consecuente, la teoria de ERG de Alderfer se vincula a la jerarquia de
conductas de Maslow realizando un analisis el cual menciona que es posible
adaptar 3 necesidades para conseguir la motivacion, para vincular estas teorias en
el campo de la ensefianza y aprendizaje en entorno a la gamificacion e innovacion
pedagdgica y puede constatar que el docente debera tratar de motivar a los
estudiantes mediante la aplicabilidad de satisfacer las necesidades.

Definicion de innovacion educativa

Con el transcurso del tiempo el desarrollo ha tomado relevancia en todos los
campos productivos de la sociedad, es por ello que en el ambito educativo es
necesario adaptar y mejor las experiencias de ensefianza y aprendizaje tomando en
cuenta las nuevas tecnologias educativas, formas de evaluacion, métodos y
técnicas.

“La innovacion educativa implica cambios significativos que se relacionan con
una necesidad o problema que se desea resolver o transformar, tratando de

mejorar los aprendizajes del alumnado”. (Rodriguez, 2017). Por ende, la
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innovacion pedagogica trata de remplazar las metodologias, técnicas y enfoques
tradicionalistas por nuevas alternativas, que se adapten a las nuevas necesidades
de los educandos con el fin de mejor el proceso educativo utilizando herramientas
tecnologicas que dinamicen su aprendizaje.

Carasteristicas de las Unidades Educativas innovadoras

Para que se produzca la innovacion dentro de las unidades educativas es necesario
fortalecer la cooperacion entre docentes, padres de familia y autoridades quienes
con su trabajo continuo podran generar grandes cambios a favor de la educacion,
“para que haya un clima laboral adecuado, el centro educativo debe poseer un
proceso de comunicacion eficaz y productivo”. (Sanchez & Murillo, 2010)

Es por ello que, las autoridades educativas tienen la maxima responsabilidad de
generar espacios en los cuales, mediante el dialogo y la capacitacion continua de
toda la comunidad educativa, permitira intercambiar experiencias positivas para
mejorar los aspectos educativos con el objetivo de innovar y utilizar herramientas
que cambien los tratos tradicionalistas.

La innovacion y el aprendizaje significativo

Los docentes tienen como proposito formar estudiantes capases de dominar los
conocimientos que les servirdn para su formacion integral, para mejorar su
motivacion y creatividad, para que sean criticos, reflexivos, ademéas para que
alcancen una mejor calidad de vida.
Ministerio de Educacién, (2017) menciona que:
El pilar fundamental para la innovacion es el poder lograr que el proceso
de aprendizaje del estudiante sea significativo, entendido como un acto de
profundizacion de los conocimientos ya adquiridos, habilidades
desarrolladas con valores potenciados en el proceso educativo que sea Util
en su vida cotidiana.
Es por ello, que la innovacion debe estar presente en el proceso educativo, con el
fin de promover una educacion de calidad y calidez que ayude a desarrollar
mentes capases de fortalecer y contribuir al desarrollo social e individual con la
practica de valores o la profesionalizacion para alcanzar una mejor calidad de

vida.
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Innovacion pedagogica

Dentro del ambito pedagoégico la innovacion toma uno de los papeles mas
importantes ya que hace referencia a varios aspectos como la introduccion y la
experimentacion a nuevas estrategias y diversos recursos didacticos que se pueden
llegar a utilizar al inicio de una clase las cuales propician una ensefianza mas
activa y motivadora, es por ello que (Gomez, 2015)se refieren “como el cambio
que puede emprender un docente en su forma de planear, desarrollar, y evaluar el
aprendizaje de sus estudiantes en un contexto formativo con el fin de favorecer el
aprendizaje que se puede dar en el mismo”.

A demaés, la innovacion pedagdgica fortalece los conocimientos y los modos de
ensefianza que el docente impartira siguiendo metodologias y técnicas
actualizadas que puedan atraer la atencion del estudiante asi evitar que este puede
sentir aburrimiento, incluso se puede decir que la innovacion pedagogica a
quebrantara las practicas tradicionalistas que hoy en dia son Gbstelas en el sistema
educativo.

Definicion del proceso pedagogico

El proceso pedagdgico es de suma importancia en la educacion en cuanto al
manejo aulico del docente y como este aplica la planificacion, ensefianza, la
evaluacion, la retroalimentacion en favor del desarrollo de las habilidades y
destrezas del estudiante.
Segun Pérez, (2022) afirman que:
El término proceso pedagogico incluye la ensefianza y educacion,
organizados en su conjunto y dirigidos a la formacion de la personalidad;
en el cual se establecen relaciones activas entre los pedagogos y los
educandos y su influencia reciproca subordinada al logro de los objetivos
planteados por la sociedad.
En concordancia con el autor, el proceso pedagdgico nutre la formacién integral
de los estudiantes en la cual, los docentes son encargados de plantear objetivos
capases de mejorar las aptitudes, valores y conocimientos que seran de Vidal
importancia para formar mentes reflexivas, criticas y humanisticas.
Ademas, “el proceso pedagdgico abarca la enseflanza y la educacion organizadas

en su conjunto, e implica la direccion de todo este proceso al desarrollo de la
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personalidad.” (Ferndndez , 2022). De igual forma para interiorizar el significado
del proceso pedagdgico se puede afirmar que es una organizacion de acciones con
el fin de transmitir de manera significativa los conocimientos en los educandos,
que puedan ayudar al desarrollo personal y social mediante el aprendizaje
significativo.

Aportes de la gamificacidn en el proceso pedagogico

La gamificacidn fortalece el proceso pedagogico de tal manera que se puede
introducir actividades dinamicas, en las cuales los estudiantes aprenden jugando
generando asi un aprendizaje distinto e innovador a través de las Tecnologias.
Seguln, “Enriquece las experiencias basadas en el uso de elementos propias de los
juegos a través de cualquier soporte digital u originado de este, con el fin de
potencializar el aprendizaje significativo en los estudiantes.” (Rodriguez et al.
2022).

Es por ello que la gamificacion dentro del proceso pedagdgico es potencialmente
adecuada para el desarrollo de los estudiantes quien hoy en dia son los pioneros en
el uso de aparatos tecnoldgicos y por ello conseguir que mediante la diversion se
pueda lograr consolidar los conocimientos y cumplir con os objetivos de
aprendizaje.

Ejecucion de la gamificacion e innovacion pedagogica

La utilizacion de la gamificacion e innovacion pedagdgica en las aulas trae
consigo grandes ventajas que facilitaran el aprendizaje de los educandos, mediante
su participacion activa y favorable mediante la aplicacion de juegos en el proceso
pedagdgico, el docente podra planificar actividades con métodos y técnicas
atractivas que posteriormente permitiran evaluar los resultados de la clase, e
incluso realizar la retroalimentacion académica.
De acuerdo con Compan, (2016) menciona que:
La gamificacion o también conocidas como ludificacion, representa el uso
de diferentes estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos
propios de los juegos en contextos lejanos a éstos, con el objetivo de
difundir un mensaje o diferentes contenidos para asi lograr generar el

aprendizaje a través de la experiencia ludica que propicie en los
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estudiantes la motivacion y diversificacién que necesitan en la clase

(pp.227-234).
Por ende, la gamificacion actualmente toma un rol trascendental para conseguir
cambios en el proceso pedagdgico, con esto olvidar y erradicar todas las précticas
tradicionales que hoy en dia son obsoletas. Ademas, es relevante aplicar la
innovacion educativa que propicie un aprendizaje significativo y trascendental.
Perez Pueyo & Hortiguela Alcala, (2020) manifiesta que en “la actualidad la
innovacion parece querer inundarlo todo, y con demasiada frecuencia olvidamos
el hecho de que algo sea nuevo no implica que tenga efectos positivos en el aula”.
Es por ello que el utilizar herramientas tecnoldgicas en el aula facilitan el proceso
de aprendizaje, dinamizando que los estudiantes puedan acceder a una ensefianza
basada en juegos lo cual es entretenido y causa que ello no pierda la motivacion lo
que trae consigo aspectos de gran relevancia como el desarrollo de habilidades y
destrezas.
9. PREGUNTAS CIENTIFICAS

¢Cuales son los referentes tedricos sobre la gamificacion e innovacion
pedagdgica?

¢Cdémo es el proceso de ensefianza y aprendizaje en la Unidad Educativa “Vicente
Leon”?

¢Cuales son las ventajas del uso de la gamificacidn e innovacion pedagogica en el
Proceso de Ensefianza-Aprendizaje?

10. METODOLOGIA

En este apartado se detallara los pasos y enfoques sistematicos que se utilizaron
para la elaboracion del proyecto mediante los métodos, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, con el proposito de resolver el problema de investigacion y
dar valides a los resultados obtenidos. En este sentido, esta investigacion tiene

caracter cualitativo y cuantitativo.
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Paradigma

Interpretativo

La presente investigacion estd orientada al paradigma interpretativo, puesto que,
el investigador interpreta y analiza los datos numéricos en su contexto natural, de
tal forma, que la realidad es dindmica y diversa para asi conocer la problematica
en su totalidad. Al respecto Espinosa Martinez, (2013) sefiala que “el paradigma
interpretativo surge como alternativa al paradigma positivista, tomando como
punto de partida la idea de la dificultad para comprender la realidad social desde
las logicas cuantitativas, razon por la que este paradigma se fundamenta en la
subjetividad”.

Es decir, el paradigma interpretativo en la investigacion permite extraer
informacion y datos relevantes de situaciones problematicas en su contexto
natural, tanto de la poblacion investigada como la interpretacion que da el
investigador, asi como, los resultados obtenidos del contexto observado.

Positivista

La investigacion utiliza de igual manera el paradigma positivista debido a que esta
muestra a la experiencia como punto de adquisicion de conocimiento, a través de
la observacién y medicion rigurosa, posibilitando la neutral respecto a cuestiones
parecidas de investigacion lo que es favorable para el proceso investigativo.

Al respecto, Lozano, (2018) menciona que, “el paradigma positivista también
Ilamado (cuantitativo, empirico-analitico, racionalista) busca explicar, predecir,
controlar los fendmenos, verificar teorias y leyes para regular los fenémenos;
identificar causas reales, temporalmente precedentes o simultaneas”.

Frente a lo expuesto, el paradigma positivista se basa de la experiencia para
obtener resultados que describan o resuelvan la problematica de estudio lo cual
fortalece el proceso de recoleccién de datos, ademas que el investigador
proseguira de manera neutral ante otros procesos investigativos.

Enfoques metodologicos cualitativo y cuantitativo
Enfoque cualitativo

El trabajo investigativo se baso en la investigacién cualitativa para poder describir

las caracteristicas de la problematica de estudio, con el fin de, poder interpretar los
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datos obtenidos de la entrevista aplicada a los dos docentes de la Unidad
Educativa “Vicente Le6én”. De este modo, los autores Blasco & Pérez, (2007),
seflalan que, “La investigacion cualitativa estudia la realidad en su contexto
natural y como sucede, sacando e interpretando fendmenos de acuerdo con las
personas implicadas”.

Ante lo expuesto, la investigacion cualitativa se utiliza para entender los
fendmenos sociales que experimenta el mundo, sobre todo recopilar informacion
del entorno educativo el cual se estd siendo investigando para comprender el
comportamiento, las ventajas y caracteristicas de la gamificacién e innovacion
pedagdgica.

Es asi que, este proyecto siguio las etapas de la investigacion cualitativa, las
cuales son los procesos secuenciales que se deben aplicar al desarrollar una
investigacion. Es por ello que, Gonzalez, Miquet, & Santamaria, (2009), describe
4 etapas de la investigacion

cualitativa en la que se podréa diferenciar sus caracteristicas.

Etapa preparatoria. En esta fase inicial se diferencian dos grandes etapas:
Reflexiva y Disefio. Los investigadore en la etapa reflexiva inician el proceso de
revision de fuentes bibliografias acerca de la gamificacion e innovacion
pedagdgica, estableciendo el marco tedrico-conceptual desde el que parte la
investigacion. Asimismo, en la etapa de disefio los investigadores planifican las
actividades que se realizaran entorno a las interrogantes orientadas a los sujetos de
estudio, métodos y técnicas a utilizar.

El trabajo de campo. En esta etapa los investigadores elaboran los instrumentos
de recoleccion de datos, tales como la entrevista dirigida a los docentes para
posteriormente acceder al campo y aplicarlos en la “Unidad Educativa Vicente
Leon” en la cual, se podra recolectar la informacion, para finalmente abandonar el
campo.

Fase analitica: En esta etapa se analizara los datos recolectados de la entrevista
dirigida a los docentes mediante el procesamiento y sistematizacion; dentro de
esta fase se aplicara la reduccién de datos con el fin de obtener los resultados y

conclusiones
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Fase informativa: En esta etapa los investigadores realizan la propuesta
mostrando los beneficios de la gamificacion e innovacion pedagogica.

Tipos de investigacion desde la investigacion cualitativa

El proyecto enmarcado desde la investigacion cualitativa, ara uso del tipo de
investigacion de campo e investigacion documental.

De campo

En cuanto al tipo de investigacion de campo se centra en la recoleccion de datos e
informacion veridica de una determinada lugar y tema, es asi que afirma Fuentes,
(2012). "la investigacion de campo consiste en la recoleccion de datos directo de
la realidad, sin manipular o controlar las variables. Estudia los fendmenos sociales
en su ambiente natural™ (p. 97). Es decir. es un método de recoleccién de datos
cualitativos encaminado a comprender. observar e interactuar con las personas en
su entorno natural, es decir. se observa un determinado fendmeno espacial dentro
del aula de clases, con el fin de observar su comportamiento en el contexto
educativo real.

Documental

De la misma manera, se enfatizd la investigacion documental, pues se reviso la
literatura del tema de investigacion de fuentes bibliogréaficas seguras. Por ello este
tipo de investigacion. "es un proceso basado en la busqueda, recuperacion,
analisis, critica e interpretacion de datos secundarios, es decir, los obtenidos y
registrados por otros investigadores en fuentes documentales: impresas.
audiovisuales o electrdnicas.” (Arias, 2006). Como se expresa, la investigacion se
lo realizo a acabo de fuetes bibliograficas veridicas y existentes, en la cual se
logra obtener la informacion adecuada en relacion a la integracion social y las
artes de representacion mediante titeres y teatro, por ende, se logra hacer un
analisis profundo sobre dichos temas y conocer las diferentes maneras que existen
para poder interactuar con los estudiantes. Disefio de investigacion Andlisis de

contenidos
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Enfoque cuantitativa

La investigacion cuantitativa consiste en obtener datos cuantificables mismos que
seran analizados para comprender el fenomeno de estudio. Al respecto, “El
enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion y el analisis de datos para contestar
preguntas de investigacion y probar hipétesis previamente hechas, confia en la
medicion numeérica, el conteo y frecuentemente en el uso de estadisticas para
establecer con exactitud patrones de comportamiento en una poblacion”
(Hernadndez, 2003). Es decir, que mediante el estudio de los datos numeéricos se
puede llegar a conocer resultados que nos ayuden a comprender a profundidad del
comportamiento de la poblacion educativa con la implementacion de la
gamificacion e innovacién pedagdgica.

Tipos de investigacion

Desde la investigacion cuantitativa, este proyecto es de tipo descriptivo y
transeccional.

Descriptivo

El proyecto de igual manera ase uso del tipo de investigacion descriptivo debido a
la posibilidad de describir al fendmeno de estudio. (Mejia, 2020)argumenta que,
“la investigacion descriptiva es un tipo de investigacion que se encarga de
describir la poblacion, situacion o fendmeno alrededor del cual se centra su
estudio”.

Es por ello que, la investigacion descriptiva toma en cuenta la relevancia del
problema y trata de solucionar las hipétesis respondiendo al “por qué” ocurre
dicho problema. Su propio nombre sefiala que esta forma de investigar, describe,
pero no explica.

Transeccional

El tipo de investigacion transeccional se especifica en la recoleccion de datos en
un solo instante por lo cual, Sampieri, (2014) dice que la “Transeccional o
Transversal: La recoleccion de los datos se hace en un solo momento, en un
tiempo Unico. Su proposito es describir variables y analizar su incidencia en un
momento dado”.

En concordancia con el autor, se puede confirmar que el tipo de investigacion

transeccional se orienta a recolectar datos en un solo momento en el caso de los



25

investigadores la utilizaron para aplicar la encuesta en la unidad educativa con el
fin de conocer la utilizacion de la gamificacion e innovacion pedagdgica.

Meétodos generales

Meétodo teorico: Inductivo

El método que se ejecutd en este trabajo es el método inductivo, ya que este
permite observar, analizar y conocer aspectos importantes que se reflejan en la
realidad de la problematica estudiada debido a que parte de lo particular a lo
general; Para Sampieri H. , (2006) “el método inductivo se aplica en los principios
descubiertos a casos particulares, a partir de un enlace de juicios”.

En concordancia con el autor el método inductivo facilita obtener datos que
pueden ser analizados mediante el razonamiento de las premisas, pero no se puede
obtener conclusiones debido a que se debe comparar toda la informacién obtenida
del estudio realizado.

Meétodo deductivo

El proyecto, ademas, utilizo el método deductivo que permitié conocer los datos
desde la perspectiva general a la especifica, es decir, que se obtiene informacion
valida. Para Carvajal Rodriguez, (2014), “El método deductivo de investigacion
deberé ser entendido como un método de investigacién que utiliza la deduccion o
sea el encadenamiento Iégico de proposiciones para llegar a una conclusion o, en
este caso, un descubrimiento”. Dicho método nos permitié observar, comparar y
explicar los datos que se obtuvieron en la investigacion con el fin de demostrar las
teorias que surgieron.

Este meétodo se basa en el analisis cuantitativo, donde se da uso de la
experimentacion y la utilizacion de métodos estadisticos. De la mimas manera,
Egg, (2019). Se parte de una ley general construida a partir de la razon y de ésta se
obtienen consecuencias aplicadas a una realidad; los casos se subordinan a
fendmenos generales. Es decir, que mediante datos estadisticos y el debido

analisis se puede mostrar conclusiones claras de la informacion obtenida.
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Técnicas e instrumentos cualitativas
Segun el momento de la investigacion cualitativa

Técnica de la entrevista

La entrevista es una herramienta que permite al investigador conocer las opiniones
de parte de los entrevistados, de tal forma que, se podra analizar de mejor manera
la problematica estudiada. Por ende, el instrumento utilizado para la recoleccion
de los datos fue la entrevista, como lo manifiesta Sampieri R. H., (2006) “las
entrevistas implican que una persona calificada aplica el cuestionario a los sujetos
participantes, el primero hace las preguntas a cada sujeto y anota las respuestas”.
Por ello, este instrumento ayudd a la recoleccidon y obtencion de datos de la
gamificacion e innovacion pedagogica. Por lo cual, la entrevista facilita al
investigador a plantear preguntas al investigado el cual dara a conocer su criterio
acerca de la tematica, en este caso, los docentes seran el encargado de resolver las
inquietudes acerca de cémo él trabaja con nifios mediante la aplicacion de la
gamificacion e innovacion pedagogica.

Guia de entrevista

La guia de entrevista debe ser elaborada correctamente siguiendo pardmetros que
se enfoquen en el tema, ademas, que debe tener coherencia consta de 10 preguntas
abiertas las cuales seran dirigidas al docente por lo cual, Leon, (2022) dice que,
“La guia de observacién es un instrumento que permite realizar un trabajo
reflexivo para la organizacion de los temas posibles que se abordaran en la
entrevista”. En énfasis con el autor la guia de observacion facilita la comunicacioén
e interaccion con el investigado el cual podré expresar su dominio en torno a la
gamificacion e innovacion pedagdgica para posteriormente se pueda analizar los

resultados.
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SEGUN EL MOMENTO DE LA INVESTIGACION CUALITATIVA
Técnicas e instrumentos cuantitativas

Encuesta

En la encuesta se aplicara el cuestionario creado por los investigadores que esta
dirigido a los 30 estudiantes del 7mo grado paralelo “A” de la Unidad Educativa
“Vicente Ledn”. (Travers, 1971, p. 245) argumenta que “la encuesta representa
una serie de entrevistas personales breves pero estandarizadas, en las cuales los
entrevistadores formulan siempre las mismas preguntas y las respuestas de los
entrevistados se limitan a unas pocas categorias” (Travers, 1971, p. 245).

Ante lo manifestado los investigadores proseguirdn con la ejecucion de la
encuesta con fin de analizar la gamificacion e innovacion pedagdgica, explicando
el objetivo y guiando el proceso, pero no interfiriendo la resolucion de las
preguntas, al final se recogera las encuestas para su analisis y procesamiento de
informacion mismo que servird para obtener los resultados.

Cuestionario

El cuestionario permite recolectar informacion aplicando la metodologia
cuantitativa lo que es preciso para aplicar en el contexto educativo para conocer el
fenémeno de estudio en relacion a la tematica gamificacion e innovacion
pedagdgica.

Para Marconi y Lakatos (1999) mencionan que, “el cuestionario es un instrumento
de colecta de dados constituido por una serie ordenada de preguntas, que deben
ser respondidas por escrito y sin presencia del entrevistador”. Por lo cual los
investigadores aplicaran cuestionarios para poder recolectar informacion de
manera significativa.

Es por ello que, los investigadores disefiaron un cuestionario de 10 preguntas
cerradas, que estaran elaboradas correctamente bajo un rigor fundamental en las
cuales se evidenciaran las variables de gamificacion e innovacion pedagdgica que
permitira determinar y estudiar las caracteristicas del fenémeno en Ia

investigacion.
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Poblacion (Muestra)

La presente investigacion se baso en una poblacion respetiva de 30 estudiantes y 2
docentes de séptimo grado de Educacion General Basica pertenecientes a la
unidad educativa “Vicente Leon”, ubicados en el canton Latacunga parroquia Juan
Montalvo barrio San Sebastian, los cuales son colaboradores del proceso de
investigacion enfocada en la gamificacion e innovacion pedagdgica.

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS E INFORMACION

En el anélisis e interpretacion de datos se realizar mediante dos momentos, el
primero estara vinculado a la metodologia cuantitativa y el segundo a la

metodologia cualitativa.
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Analisis de la técnica de la encuesta de gamificacion e innovacion pedagogia
aplicada a los estudiantes
1.- ¢ Te gustaria iniciar cada clase con juegos?

Tabla 2. Juegos de inicio

ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 29 97%

NO 1 3%

TOTAL 30 100%

Fuente: Encuesta a Estudiantes de la Unidad Educativa “Vicente Le6n”
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 1.Juegos de inicio

Te gustan los juego de inicio: SI/NO
NO
3% |

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Andlisis e interpretacion.

De acuerdo a los datos observados se puede decir que veintinueve estudiantes
afirman que si desean empezar con una dindmica al inicio de la clase. Ya que los
docentes no realizan ninguna accion de activacion motriz como dinamicas o
juegos al inicio de la clase. Frente a esto, se puede evidenciar que la mayoria de
los estudiantes disfrutarian jugar al iniciar una clase, despertando su interés y el
dinamismo en cada tema de estudio. Los docentes no motivan ni realizan
actividades ludicas lo cual es preocupante por la poca falta de gamificacion e

innovacion pedagogica.
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2.- ¢ Te gusta aprender mientas juegas?

Tabla 3. Aprender a jugar

ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAIJE
Sl 27 90%

NO 3 10%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 2. Aprender jugando

Te gusta aprender jugando: SI/NO

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Analisis e interpretacion

Con los resultados presentados se logra evidenciar que veintisiete estudiantes
afirman que les gustaria aprender mientras juegan. Tomando en cuenta que el
docente no utiliza la gamificacion como método de estudio, lo que se entenderia
que el docente aplica practicas mondtonas. Por lo tanto, se pudo evidenciar que a
la gran mayoria de los estudiantes les gustaria aprender jugando lo cual
manifiestan que anhelarian tener docentes que apliquen la gamificacion e
innovacion pedagogica, es preciso recalcar que los docentes tienen la
responsabilidad de mejorar el PEA y actualizar sus modos de impartir

conocimiento.
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3.- ¢ Mientras estan en clases, tu profesor hace juegos para motivar?

Tabla 4. Juegos de motivacién

ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 4 13%

NO 26 87%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 3. Juegos de motivacion

Te gusta los juegos de motivacidn:
SI/NO

S
13%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Andlisis e interpretacion

Por medio de la encuesta se determind que no se aplican juegos de motivacion
durante la clase, los juegos dentro del proceso pedagdgico es una parte clave para
dar valor al aprendizaje, debido que fomenta la creatividad, la motivacién y el
interés en los estudiantes, ademas, ayuda al docente a orientar sus clases, de
manera, transformaran en aburridas y el desempefio escolar decaera. De acuerdo
con los resultados obtenidos, se logra evidenciar que en el aula clase son pocos los
estudiantes que reconocen los juegos de motivacion dados por el docente, dando
como resultado que la gamificacion e innovacién pedagogica no es aplicada en el

entorno escolar en aspectos de motivacion.



4.- ¢ Te gustaria aprender matematicas jugando?

Tabla 5. Mateméticas con juegos
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ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 29 97%

NO 1 3%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 4. Matematicas con jugos

Te gustaria aprender matematicas
jugando: SI/NO

NO
3%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Andlisis e interpretacion

De acuerdo con los resultados presentados, los cuales han revelado que los

estudiantes no sabrian manejar una computadora o se enfocarian mas en el juego

que en la clase, de manera que no podrian tener un desempefio adecuado en el

aula. Por lo tanto, en el estudio realizado, se pudo constatar que los estudiantes

tendrian mayor acogida al &rea de matematicas si se llegara a aplicar un juego que

vaya con relacion al tema de clase volviéndolo dindmico y entretenido. A la vez,

se puede evidenciar que los docentes no aplican la gamificacién e innovacién

pedagdgica en el area de matematicas lo cual seria interesante trabajar por la

complejidad de la materia.



5.- ¢ La institucion cuenta con computadoras?

Tabla 6. Equipamiento
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ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 30 100%

NO 0 0%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 5. Equipamiento

Se cuenta con equipamiento: SI/NO

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Andlisis e interpretacion

De los datos obtenidos, se logré evidenciar que los equipos tecnoldgicos no son

utilizados por los cursos de educacién general basica, lo que es una desventaja en

el desarrollo educativo de los estudiantes. Ademas, se puede decir con certeza que

la institucién cuenta con implementos tecnoldgicos, sin embargo, aquellos no son

utilizados, por lo contrario, llegaria a beneficiar el PEA, de esta manera en la

actualidad los recursos tecnoldgicos son primordiales para el desarrollo intelectual

de cada estudiante.
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6.- ¢, Se aprende jugando?

Tabla 7. Aprende jugando

ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 26 87%

NO 4 13%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 6. Aprende jugando

Aprendes jugando: SI/NO

NO
13%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Andlisis e interpretacion

De acuerdo con los datos recolectados, se muestra que un grupo reducido de
estudiantes no recopila lo ensefiado mediante un juego, toméandolo como una
distraccion o pasatiempo. De manera que, con los resultados analizados se puede
aclarar que el estudiante puede recopilar mayor conocimiento en base a un juego
que esta directamente vinculado con el tema de clase, al ser atractivo e innovador.
Es por ello, que el docente debe implementar la gamificacién e innovacién

pedagdgica para fortalecer el aprendizaje actividades ludicas.
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7.- ¢ Te gustaria aprender matematicas en una computadora?

Tabla 8. Aprender matematicas en una computadora

ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 24 80%

NO 6 20%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 7. Aprender matematicas en una computadora

Aprendes matematicas en
computadora: SI/NO

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Andlisis e interpretacion

De acuerdo con los datos expuestos, se logra indicar que la dificultad es poder
manejar un equipo tecnolégico o poder navegar en la red de forma incorrecta. De
esta manera con los datos obtenidos se logra evidenciar que a los estudiantes les
agrada el uso de un equipo para poder resolver un problema de matematicas ya
sea de manera grafica o numérica lo cual, no es posible ya que la institucion a

pesar que cuenta con los recursos tecnolégicos no permite su utilizacion.



8.- ¢ Te gusta recibir clases de mateméticas?

Tabla 9. Te gusta las matematicas
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ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 18 60%

NO 12 40%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 8. Te gusta las matematicas

Te gusta matematicas: SI / NO

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Andlisis e interpretacion

De dieciocho estudiantes que afirmaron que no les gusta las clases de matematicas

por la complejidad y la falta de dinamismo al ser impartido la clase por el docente.

De manera que, con los datos obtenidos se logra evidenciar que los estudiantes en

su gran parte les gustan las matematicas, mientras que un grupo minimo no tiene

la acogida hacia dicha area, esto se da por la complejidad del &rea de estudio es

por ello que, el docente debe buscar nuevas alternativas como usar la gamificacion

e innovacion pedagdgica para alcanzar los objetivos de aprendizaje.
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9.- ¢ Te gustaria que las clases fueran dindmicas y divertidas?

Tabla 10. Clases dinamicas

ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 30 100%

NO 0 0%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jon Romero y Luis Velasco

Figura 9. Clases dinamicas

Te gustan las clases dinamicas: SI/NO

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Analisis e interpretacion

Con los resultados obtenidos, treinta estudiantes indicaron que les gustaria
empezar cada clase con una actividad o juego dindmico, sin embargo, el docente
no llega a aplicarlos en el aula clase. Frente a esto, se logra evidenciar que los
estudiantes se inclinan a la idea de tener una manera diferente de iniciar cada
clase, de forma divertida que despierte su interés y la emocion de aprender algo
diferente y no continuar con un aprendizaje comin que lo Unico que crea es el

aburrimiento y poco entendimiento en los educandos.
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10.- ¢ Te distraes o pierdes la concentracion en una clase?

Tabla 11. Perdida de concentracion

ALTERNATIVA POBLACION PORCENTAJE
Sl 26 86%

NO 4 13%

TOTAL 30 100%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Figura 10. Perdida de concentracion

Pierdes la concentracion: SI/NO

NO
13%

Fuente: Estudiantes
Autores: Jhon Romero y Luis Velasco

Analisis e interpretacion

De los datos recolectados veintiséis estudiantes mostraron que pierden la
concentracion por lo mondtono y aburrido de la clase. Por ende, con el andlisis de
los resultados, se llega a notar que la perdida de concentracion en estudiantes en
las clases de matematicas se da por el dinamismo, lo cual es preocupante por la
poca consolidacion de conocimientos, la matematica es un area fundamental y si
los educandos no aprenden presentaran problemas en su trayecto escolar y

cotidiano.
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Anadlisis de informacion recolectada en la entrevista realizada a docentes,

para ello se uso la siguiente matriz.

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI EXTENSION PUJILI

CARRERA DE EDUCACION BASICA
MATRIZ DE PROCESAMIENTO DE INFORMACION

Variables: Gamificacion e Innovacion

N° | PREGUNTA DOCENTE1 | DOCENTE 2 | PALABRAS | ANALISIS CATEGORIAS
CLAVES

1 ¢ Qué recursos | En tanto los En cuanto los | Recursos Conel Recursos
didacticos recursos recursos didacticos resultado didacticos
utilizaen el didacticos que | didacticos que obtenido de
aula? se utilizan son | se utilizan en los docentes

los recursos clase, los mas se puede

bibliograficos. | comunes son: evidenciar que
proyector de el recurso que
datos, mas uso le
computadora, dan es el
juegos proyector de
geomeétricos, datos para la
textos. mayoria de

sus clases.

2 ¢ Qué Las Una de las Metodologia De acuerdo Metodologia
metodologia metodologias | metodologias con la
utiliza usted que sellegaa | mas utilizadas informacion
en su clase? ocupar llega ser el obtenida, los

dependen de ERCA, decentes

la baséndose en llegan a tomar

complejidad la experiencia, la

de la clase, reflexion, metodologia

como puede conceptualiza que mas se

ser tedrico ciény relaciona con

préctico, aplicacion. la clase donde

inductivo el objetivo es

deductivo. fortalecer el
aprendizaje de
cada
estudiante.

3 ¢Conoce usted | Si, mayor Trae muchos Aprendizaje De acuerdo Caracteristicas de
que beneficios | aprendizaje en | beneficios, Tecnologia con laopinién | unidades
trae consigo el | los estudiantes | por cuanto Experiencia de los educativas
uso de la e inclusive ayuda a los docentes, los innovadoras.
tecnologia en permite tener | estudiantes a multiples

la educacion?

un aprendizaje
vivencial.

conocer algo
que sin la
tecnologia no
podria ser
fécil de
comprender o
usar.

beneficios que
trae la
tecnologia
para la
educacion son
innumerables
en donde su
principal meta
es que cada
aprendizaje
sea llamativo
e interesante.
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¢Ha Si, permite Si, por que Juegos Con el avance | Gamificacion.
escuchado crear trata de Innovacion la de
usted o conoce | actividades a conocery Aprendizaje tecnologia
que es la través de la llegar a un hoy en dia
gamificacion? | tecnologialas | mismo llega a dar un
actividades aprendizaje, gran aporte a
que se pueden | pero de la educacion
desarrollar manera con el aporte
son: juegos, innovadora. de actividades
crucigramas, digitales que
sopa de letras. despiertan el
El estudiante interés en la
mientras juega clase
aprende. volviéndola
dindmica.
¢Cree usted Si, puesto que | Si es verdad, Juegos De acuerdo Aprender
que mediante los estudiantes | porque con Dinamicas con la jugando.
la utilizacion al jugar juegos, Aprendizaje informacion
dela aprenden y dinamicas, Eficiente de los
gamificacion mejoran sus sonidos o docentes,
los estudiantes | aprendizajes. masica estan en total
tienden a tienden a acuerdo que
jugar recopilar mediante el
aprendiendo? mayor uso de la
informacion gamificacion
generando un el estudiante
aprendizaje llega a
eficiente. conocer mas
si se divierte
ya seacon
juegos o
dindmicas.
¢Considera Si, mejor Si trae Concentracién | Es importante | Los beneficios de
que la concentracion, | beneficios Clases que el docente | la gamificacion
aplicacion del | jugando para el llamativas llegue dar uso
juego la aprenden, estudiante esta | Nueva forma | anuevas
tecnologiay la | clases mas utilizando de aprender herramientas
pedagogia en llamativas. todos los tecnolégicas
el aula podria sentidos para que ayude a
tener captar de una una mejor
beneficios? mejor forma comprension
los de los
conocimientos conocimientos
nuevos que de cada clase.
imparte el
docente.
¢Ha Si, al hablar Si porque Innovacion Asi como La Innovacion
escuchado de innovacién | consta de pedagdgica tecnologia pedagdgica
usted o conoce | pedagdgica mejorar la Metodologias | avanza, la
quees la hace calidad de la Experiencias educacion
innovacion referencia a educacion, Educacién continua con
pedagobgica? utilizar nuevas | basandose en ella, mediante
metodologias | la experiencia nuevas
para ensefiar y las nuevas metodologias
en clasey no técnicas de de ensefianza
utilizar ensefianza. y aprendizaje
técnicas buscando
obsoletas. desarrollar
una mente

innovadora e
investigativa
en cada
estudiante.
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8 ¢ Conoce Educaplay Si, como la Educaplay Las nuevas Aportes de la
herramientas Kahoot musica y Kahoot metodologias | gamificacion en el
pedagobgicas video de ensefianza | proceso
que se podrian educativos que se aplican | pedagégico
acoplar ala que permiten con
gamificacion? un mejor herramientas

aprendizaje tecnolégicas,

del nifio. brindan una
mejor
compresion
del tema de
clase, es lo
que cada
docente aplica
de acuerdo a
la
complejidad
de la clase.

9 ¢Usted Si porque te Si porque es Método Por lo tanto, Docentes y
utilizaria la permite un método practico los docentes gamificacion
gamificacion aprender con practico y Facilidad de darian mayor
en el proceso facilidad los adecuado para | compresion prioridad al
de ensefianza temas de que los uso de la
aprendizaje? clase. estudiantes gamificacion

capten los en cada una

conocimientos de sus clases

requeridos. por el
dinamismo y
lo atractivo de
cada actividad
que se
desarrolle,
generando un
ambiente
positivo de
aprendizaje.

10 | ¢Considera Si, para que se | Si considero Capacitacion Por ende, la Capacitacion en
que es actualice en que los Nuevas capacitacion innovacion
importante conocimiento | docentes estén | metodologias | constante es pedagbgica
que los y conozca en constate Conocimiento | importante
docentes estén | nuevas capacitacion, innovador para el
en técnicas de las cuales desarrollo
capacitaciones | aprendizaje. ayudaria a continuo en el
constan- conocer y proceso de
temente? aplicar nuevas ensefianza 'y

maneras de aprendizaje.
ensefar y

saber llegar a

cada uno de

los estudiantes

CON Nuevos

conocimientos
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Analisis de resultados de categorias

1.- Recursos didacticos

D1: En tanto los recursos didacticos que se utilizan son los recursos bibliograficos.

D2: En cuanto los recursos didacticos que se utilizan en clase, los mas comunes son:
proyector de datos, computadora, juegos geométricos, textos

Con la informacion obtenida de dos docentes, mencionan que llegan a utilizar
diferentes recursos didacticos como bibliograficos en cada clase impartida, desde
computadoras, proyectores, juegos geomeétricos, textos y carteles de ilustracion.
Segun, (Diaz Lucea, 2012), los recursos y materiales didacticos son todo el
conjunto de elementos, Utiles o estrategias que el profesor utiliza, o puede utilizar,
como soporte, complemento o ayuda en su tarea docente. Por lo que, al dar uso a
estos recursos las clases llegan a ser cada vez méas dinamicas y entretenidas
despertado el interés de cada estudiate, donde les motive el poder conocer nuevas
COosas.

2.- Metodologia

D1: Las metodologias que se llega a ocupar dependen de la complejidad de la clase,
como puede ser tedrico practico, inductivo deductivo.

D2: Una de las metodologias mas utilizadas llega ser el ERCA, basandose en la
experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacion.

Cada docente llega a utilizar una metodologia que tenga mayor efectividad en
cada clase que da, entonces, se llega a dar uso a la metodologia ERCA, la cual
consiste en la experiencia, reflexion, conceptualizacion y aplicacion. De la misma
manera lo manifiesta (Arguello Urbina & Sequeria Guzman, 2016), La
importancia de las estrategias metodoldgicas radica en generar aprendizajes a los
estudiantes a través de procedimientos y habilidades que al ser adquiridas puedan
ser utilizadas ante diversas situaciones que se presenten y faciliten a los docentes
la ensefianza de manera compresiva y eficiente. Ademas, se llegar uso a en ciertas
ocasiones lo tedrico — préactico, inductivo — deductivo e investigativo e
interpretativo, mostrando la habilidad de saber llevar una metodologia apropiada

para cada complejidad de clase.
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3.- Tecnologia en la educacion

D1: Si, mayor aprendizaje en los estudiantes e inclusive permite tener un aprendizaje
vivencial.

D2: Trae muchos beneficios, por cuanto ayuda a los estudiantes a conocer algo que sin
la tecnologia no podria ser facil de comprender o usar.

En cuanto a los beneficios que trae el uso de la tecnologia como apoyo
pedagdgico es la que muestra mayor impacto en aprendizaje de cada estudiante e
incluso permite tener un aprendizaje vivencial, Por lo tanto, (Watch, s.f.),
menciona que, el uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion aporta muchos
beneficios que fomentan el conocimiento y la interaccion, ademas de la eficiencia
y productividad en el aula. También, despertando la curiosidad de conocer un
tema méas a fondo y tener una auto educacién que le permite al estudiante
desarrollar sus habilidades y destrezas cognitivas.

4.- Gamificacion

D1: Si, permite crear actividades a través de la tecnologia las actividades que se pueden
desarrollar son: juegos, crucigramas, sopa de letras.
El estudiante mientras juega aprende.

D2: Si, por que trata de conocer y llegar a un mismo aprendizaje, pero de manera
innovadora.

En cuanto a la gamificacion segun (Narvaez, Gamificacion en el aula: Qué es'y
como aplicarla, 2023), se llega a definirla como una estrategia de ensefianza que
utiliza elementos basados en juegos, como la competencia entre compafieros, el
trabajo en equipo o las tablas de puntuacion para obtener un mayor compromiso y
ayudar a asimilar informacion nueva entre los estudiantes. Asi mismo nace la idea
como la creacion de actividades a través de un equipo tecnoldgico donde se
desarrolla mediante juegos, crucigramas, sopas de letras entre otros diversos
juegos, donde el estudiante mientras va conociendo el juego al mismo tiempo

aprende.
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5.- Aprender jugando

D1: Si, puesto que los estudiantes al jugar aprenden y mejoran sus aprendizajes.

D2: Si es verdad, porque con juegos, dindmicas, sonidos o musica tienden a recopilar
mayor informacion generando un aprendizaje eficiente.

De acuerdo con la respuesta de ambos docentes, el uso de la gamificacion dentro
del aula clase llega a jugar un papel fundamental, la cual es despertar la curiosidad
e interés de cada estudiante en conocer el tema de clase, segun, (Narvaez,
Beneficios de aplicar la gamificacion en el aula, 2023), La gamificacion educativa
puede ser una forma muy eficaz de consolidar las habilidades aplicandolas a
escenarios practicos, ya que permite a los alumnos ver las aplicaciones y
los beneficios del conocimiento en el mundo real. Ademas, que mientras juegan
aprenden algo nuevo y diferente, mostrando un alto nivel de aprendizaje y
recepcion de conocimientos.

6.- Juego, la tecnologia y la pedagogia

D1: Si, mejor concentracion, jugando aprenden, clases més llamativas.

D2: Si trae beneficios para el estudiante esta utilizando todos los sentidos para captar de
una mejor forma los conocimientos nuevos que imparte el docente.

Utilizar las tres metodologias para el uso académico llega a brindar beneficios las
cuales llegan a cambiar el estilo y el ambiente de cada clase, es por ello que la
(UNICEF, 2018), afirma que, el juego constituye una de las formas mas
importantes en las que los nifios pequefios obtienen conocimientos y competencias
esenciales. Por esta razdn, las oportunidades de juego y los entornos que
favorecen el juego, la exploracion y el aprendizaje practico constituyen el
fundamento de los programas de educacion dejando de ser aburridas y monotonas
a convertirse en clases dindmicas e interactivas, mostrando una forma diferente de
poder ensefiar y que cada estudiante pueda aprender en base al juego.

7.- Innovacion pedagdgica

D1: Si, al hablar de innovacion pedagdgica hace referencia a utilizar nuevas
metodologias para ensefiar en clase y no utilizar técnicas obsoletas.

D2: Si porque consta de mejorar la calidad de la educacién, basandose en la experiencia

y las nuevas técnicas de ensefianza.
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La innovacion pedagoOgica llega ser el cambio a nuevas metodologias de
ensefianza, es por ello que ambos docentes conocen el término de innovacion
pedagogica en las cuales se llegan a centrar en la atencion y la forma de llegar a
cada uno de los estudiantes, de tal manera que, la (ECUADOR, 2020), menciona
que, la innovacion es la principal fuente de crecimiento y es de suma importancia
ya que, al innovar dentro de la practica pedagdgica, el educando logra asimilar
rapidamente los contenidos, donde se muestra el avance de aprendizaje con
nuevas maneras de ensefiar y aprender tanto para el docente como para el
estudiante.

8.- Herramientas tecnoldgicas

D1: Educaplay, Kahoot
D2: Si, como la musica y video educativos que permiten un mejor aprendizaje del nifio.

Conocer sobre las diferentes herramientas que existen y van de la mano con la
gamificacion ayuda al docente a tener mayor creatividad con los temas de cada
clase que desee impartir, algunas de ellas son: Educaplay, Kahoot que son
utilizadas dentro el &mbito educativo como una forma de jugar y al mismo tiempo
aprender.

9.- Gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje

D1: Si porque te permite aprender con facilidad los temas de clase.

D2: Si porque es un método practico y adecuado para que los estudiantes capten los
conocimientos requeridos.

El uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje llega a brindar
una ayuda en la organizacion de las actividades académicas en las cuales permite
conocer y aprender nuevas formas de facilitar el tema de clase, segun, (Narvaez,
2023), aplicar la gamificacion en el aula puede mejorar exponencialmente la
forma en que los estudiantes aprenden, al mismo tiempo que hace que los
mecanismos de evaluacion sean menos intimidantes al convertirlos en un juego
divertido que puede traerles mas beneficios. es decir, dar una clase con la mayor

explicacién que sea facil de entender y captar.
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10.- Capacitacion Docente

D1: Si, para que se actualice en conocimiento y conozca nuevas técnicas de aprendizaje.
D2: Si considero que los docentes estén en constate capacitacion, las cuales ayudaria a
conocer y aplicar nuevas maneras de ensefiar y saber llegar a cada uno de los
estudiantes con nuevos conocimientos.

De acuerdo con ambos docentes, el mantenerse en constante actualizacion de
aprendizaje es muy importante ya que ayuda al docente a tener nuevas maneras de
ensefianza y que sus conocimientos estén actualizados. Por lo que la (BELLO,
s.f.), afirma lo siguiente, es importante que estos profesionales mantengan su
conocimiento en constante actualizacion para poder seguir el paso a los
adolescentes y tomar ventaja de cada innovacion para aplicarla en el proceso de
aprendizaje. Es decir que si el docente se mantiene en constante innovacion de
conocimientos podra tener nuevas ideas de como poder llegar a cada uno de sus
estudiantes encada clase con cada actividad que despierte su interés.

11. IMPACTO

Educativo

El impacto educativo que se pretende obtener con el presente proyecto es
favorecer a futuro a los estudiantes y docentes de 7mo grado, a fortalecer el PEA
especificamente en el &rea de matematica para conseguir la transformacion del
modelo educativo y plantear el uso de la innovacién pedagogica a través de la
gamificacion de este modo, conseguir que los estudiantes puedan generar
experiencias significativas en la cual ellos puedan aprender jugando.

En cuanto a los docentes, mejorar a analizaran la teoria y ejercicios del texto
escolar del area de matematica, transformando dichos contenidos en juegos
orientados al beneficio de los escolares con el fin de cumplir los objetivos de
aprendizaje curricular. ElI proyecto enmarca la importancia de la innovacion
pedagogica y el uso de la gamificacion para el desarrollo de habilidades y
destrezas.

Ademas, es importante mencionar que la gamificacion es una alternativa con
varias ventajas que en la actualidad con las tendencias tecnoldgicas su uso

facilitard el PEA, lo cual es innovador al aplicarse en la educacion; incluso en el
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area de matematicas se podrd crear juegos atractivos y llamativos que el
estudiante podra disfrutar.

Social

El proyecto en si, muestra que la innovacion pedagdgica debera aplicarse en los
entornos escolares y mucho mas si se da por la gamificacion e innovacién
pedagdgica, sera importante acoger los avances tecnolégicos y vincularlos con la
educacion para obtener un desarrollo adecuado de los educandos quienes en el
futuro afrontaran la responsabilidad de velar por una transformacion social.

La sociedad ecuatoriana en si necesita personas criticas, reflexivas y humanistas
que fortalezcan todos los ambitos sociales con estudiantes, profesionales aptos

para crear transformacion y buscar un mejor futuro.
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Materiales Cantidad Valor Unitario | Costo Total
Recursos de 30 hojas de papel Hojas de papel | $1.50 $
papeleria bon. bon: 0.05 $6.00 12.75

30 lapices. Léapices: 0.15 $4.50

1 carpeta folder. Carpetas: 0.75 $0.75
Recursos Horas de internet Internet: 0.60 la | $ 30.00 $ 220
tecnoldgicos Plan mévil hora $30.00

Plan: 15.00
Proyector de datos | Proyecto: 20 la $160.00
hora

Reproduccion | 30 impresiones Impresiones: $7.50 $7.50
de impresiones 0.25
y copias.
Movilizacion Pasajes a tutorias Pasaje: 0,50 $ 30.00 $42
para la 4 viajes a la unidad | Pasaje: 0.30 $12.00
recoleccion de | educativa “Vicente
datos Leon”
Alimentacion 2 desayunos y Desayunos: 2,50 | $5.00 $

almuerzos Almuerzos: 2,75 | $5.50 10.50
Total $

292.75
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CONCLUSIONES

La gamificacion es una estrategia porque desarrolla actividades orientadas
al aprendizaje de una forma diferente, es decir generar estrategias de
ensefianza y aprendizaje con el uso de la tecnologia con el propdsito de
motivar a los estudiantes en su aprendizaje.

Se ha observado que en el proceso de ensefianza y aprendizaje sigue
manteniéndose la monotonia porque no se ha diversificado las estrategias
de ensefianza ni los recursos didacticos. Ademaés, no se ha considerado la
gamificacion como parte de la innovacién pedagdgica, por ello existe la
falta de implantacion de elementos atractivos y estimulantes lo que causa
el desinteres de los estudiantes del séptimo grado de Educacion General
Bésica.

Las ventajas de la gamificacion e innovacion pedagogica como
herramienta para la innovacion pedagdgica revolucionan la forma de
ensefiar y aprender porque permite la integracion de recursos ladicos
fortalece al proceso de ensefianza y aprendizaje, de esta forma el
estudiante es el principal protagonista de su propio aprendizaje.

El docente debe asumir un rol protagénico como innovador para el uso de

nuevas herramientas y estrategias para que pueda orientar en el proceso de

ensefianza y aprendizaje atreves de la gamificacion.
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RECOMENDACIONES

Utilizar la gamificacién e innovacion pedagogica en el PEA con la
finalidad de atraer el interés de los estudiantes para un aprendizaje
significativo.

Capacitar a los docentes sobre el uso y manejo de la gamificacion e
innovacion pedagdgica a través de cursos, seminarios y talleres que
propicien conocer una estrategia de ensefianza.

Promover que los docentes incluyan a la gamificacion e innovacion
pedagogica en el Proceso de Ensefianza Aprendizaje integrando recursos

ludicos que atraigan el interés del estudiante.
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Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de variables

Titulo: Gamificacion e innovacion pedagogica

Obijetivo: Implementar la técnica de gamificacién como elemento innovador en el

proceso de ensefianza y aprendizaje utilizando herramientas tecnolégicas.

Variable Dimensiones Indicadores
Gamificacion e Definicion de gamificacion
educativa.

e Los beneficios de la
gamificacion.

e Docentes y gamificacion.

Gamificacion e e Teoriasy m_odelos del
comportamiento humano en
. . vinculo con la gamificacion.
innovacion — — - —
Innovacion e Definicion de innovacion
educativa.

e Caracteristicas de unidades
educativas innovadoras.

e Lainnovaciony el
aprendizaje significativo.

e Innovacion pedagdgica.

Proceso Definicion de proceso e Definicion de proceso
pedagdgico.

pedagadgico pedagdgico e Aportes de la gamificacion
en el proceso pedagogico.

e Ejecucion de la
gamificacion e innovacion
pedagdgica

Validado por:

Tutor de Titulacién de Proyecto de Investigacion
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Anexo 2: Elaboracion del instrumento para la recoleccién de informacion,
guia de entrevista método cualitativo.
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION: GUIA DE ENTREVISTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA: LICENCIATURA EN CIENCIAS DE EDUCACION BASICA
GUIA DE ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “VICENTE LEON”

OBJETIVO: Recolectar informacion acerca de la gamificacion e innovacion
pedagdgica de los estudiantes de séptimo afio de EGB de la Unid Educativa
“Vicente Leon”.
INVESTIGADORES: Luis David Velasco Bautista y Jhon Alexander
Romero Aimacafa
FECHA:
PREGUNTAS (DOCENTES)

1. ¢Qué recursos didacticos utiliza en el aula?
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3. ¢Conoce que beneficios traen consigo el uso de la tecnologia en la

educacion?

5._ ¢Cree usted que mediante la utilizacion de la gamificacion los estudiantes

tienden a jugar aprendiendo?

6. _¢Considera que la aplicacion del juego, la tecnologia y la pedagogia en el

aula podrian traer beneficios?



63

7. _ ¢ A escuchado usted o conoce que es la innovacion pedagdgica?

8._ ¢Conoce herramientas tecnoldgicas que se podrian acoplar a la
gamificacion?

9. ¢Usted utilizaria la gamificacion en el proceso de ensefianza 'y
aprendizaje?

10._ ¢Considera que es importante que los docentes estén en capacitaciones

constantemente?
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Anexo 3: Elaboracion del instrumento para la recoleccion de informacion,

preguntas de encuesta método cuantitativo.
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION: ENCUESTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA: LICENCIATURA EN CIENCIAS DE EDUCACION BASICA
GUIA DE ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “VICENTE LEON”

OBJETIVO: Recolectar informacion acerca de la gamificacion e innovacion
pedagdgica de los estudiantes de séptimo afio de EGB de la Unid Educativa
“Vicente Leon”.

INVESTIGADORES: Luis David Velasco Bautista y Jhon Alexander
Romero Aimacafa
FECHA:
PREGUNTAS (ESTUDIANTES)

1. ¢Te gustaria iniciar cada clase con juegos?

o Si
o No

2. ¢Te gusta aprender mientras juegas?

o Si
o No

3. ¢Mientras estén en clase, tu profesor hace un juego para motivar?

o Si
o No
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4. ¢Te gustaria aprender matematicas jugando?

o Si
o No

5. ¢Lainstitucién cuenta con computadoras?

o Si
o No

6. ¢Se aprende jugando?

o Si
o No

7. ¢Te gustaria aprender matematicas en una computadora?

o Si
o No

8. ¢Te gusta recibir clases de matematicas?

o Si
o No

9. ¢Te gustaria que las clases fueran dindmicas y divertidas?

o Si
o No

10. ¢ Te distraes o pierdes la concentracion en una clase?

o Si
o No



Anexo 4: Instrumento con informacién recolectada

UNIVERSIDAD

TECNICA DE

COTOPAXI
,/’f

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION: GUIA DE ENTREVISTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA: LICENCIATURA EN CIENCIAS DE EDUCACION BASICA

GUIA DE ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDIUCATIVA “VICENTE LEON”

Carrera de
Educacion Basica

OBJETIVO: Recolectar informacién acerca de la gamificacién e innovacién
pedagogica de los estudiantes de séptimo aiio de EGB de la Unid Educativa
“Vicente Leon” .

INVESTIGADORES: Luis David Velasce Bautista y Jhon Alexander Romero
Aimacaiia

FECHA:
. PREGUNTAS (DOCENTES)

1._ ;Qué recursos diddcticos utiliza en el aula?
écuu_}_)'_ 7Egarnlog ol & gos  Bigicchrizsod

2. ;Qué metodologia utiliza en su clase? ;
cbep 2 é},léz_ma‘o @;zéd)i/ 3 conepfoaltocioq i ;»#/ g0

3. ;Conoce que beneficios traen consigo el uso de la tecnologia en la educacién?

Sy HAYah.  BPEEN AU e o)  EErogianTES £ (MEEQUIE  feETE
TercR i [flleslsole Liteac e B e i =

4._ ; A escuchado usted o conoce que es la gamificacién?
St LRUTE ChEAR  pCTrCpagrs A TRAUD. P . TECHRLaTvs (S
L8068 b S& [eenay fesgpoiead Sonll Jesdol, Clixvolpens,
Sopal  PE Lo Tad .
EL  ESTUOPRTE freRTp)  F0ESh  PrRenpe
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Carrera de
Educacion Basica

UNIVERSIDAD
TECNICA DE
~_  COTOPAXI
/

5._ (Cree usted que mediante la utilizacién de la gamificacién los estudiantes
tienden @ jugar aprendiendo?
Si, Questo gloe to] ESUOnTEL AL JUTRR  ALEADE Y
Ll S0y L [yl

6. _ ;Considera que la aplicacion del juego, la tecnologia y la pedagogia en el aula

podrian traer beneficios?
37, Ml nCeNT#aC I TJocant0  AMEMNIEY,  CeASES  pers
Leppe TR
. 7. _ A escuchado usted o conoce que es la innovacién pedagégica?

5, A _paBirl  Ds cudvacion  jeppgscics  stte Lapckinry A LRiams
AKECAT [rero polacAL MHE GGaTAR S cAIES Jf D orvesesR
Con) Tecaveay CORfocs =7

8._ ;Conoce herramientas tecnolégicas que se podrian acoplar a la gamificacién?
EDGSAIeA Y, g
kool

9._ ;Usted utilizaria la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje?

St flevs TE frre  AMEUICE  Cop  [frercipnp  L0) TEAAS
DE tenSE

10._ ;Considera que es importante que los docentes estén en capacitaciones
constantemente?
il JARE  gIJE G ACTUALILER ER)  [opiOcumytn/TOl o wirSon §
guiens Qe CaS8EKTAN 2.
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Carrera de
Educacidon Basica

UNIVERSIDAD
éfﬁ TECNICA DE
COTOPAXI
e

INSTRUMENTO DE INVESTIGACION: GUIA DE ENTREVISTA
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
EXTENSION PUJILI
CARRERA: LICENCIATURA EN CIENCIAS DE EDUCACION BASICA

GUIA DE ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA “VICENTE LEON”

OBJETIVO: Recolectar informacién acerca de la gamificacién e innovacién
pedagogica de los estudiantes de séptime aiio de EGB de la Unid Educativa
“Yicente Le6n™ .

INVESTIGADORES: Luis David Velasco Bautista y Jhon Alexander Romero
Aimacaiia

FECHA:
PREGUNTAS (DOCENTES)

1._ (Qué recursos didicticos utiliza en el aula?

SRSV VP SO NP SINE WIS VDSOS P - T E—

2. ;Qué metodologia utiliza en su clase?

T pﬂ,rrf,-?u 7 st dodurdivo ikl W_Lg_e_\_amf/m

3. ;Conoce qué beneficios traen consigo el uso de la tecnologia en la educacién?
—Tet M.wggﬁ“m_fﬂw.aw_u@a%«é_mza_

l/mﬂ Cofftt filteanf. A!l‘/n.u,

4._ ;A escuchado usted o conoce qué es la gamificacién?
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Carrera de
Educacion Basica

5 UNIVERSIDAD
TECNICA DE
COTOPAXI
/_

5._ (Cree usted que mediante la utilizacién del juego o gamificacion en la clase los
estudiantes inciden a jugar aprendiendo"

_9,_1;.4&&_ 7444««4 J-,-dmum—,n 2 L,

AL m___-__':

6. _ ;Considera que la aplicacion del juego, la tecnologia y Ia pedagogia en el aula
podrian traer beneficios?

7. _ ¢A escuchado usted o conoce que es la innovacién pedagégica?
o ittt Lt £l Lo pit0 bt i

E (7'4_%.,4,4 SHET IR é;c o Z ?E“, - hjg«sw
—#—n«du-—ﬂ:'/’.::,'.. Vi saas l"" /' e-eld ,n.,,,v

8._ ;Conoce herramientas tecnolégicas gue se podrian acoplar 2 la gamificacion?

-m%—m%#;z-ﬂwfwﬂww—“—wn

_-__.__..497.,,,

9, ;Usted utilizaria la en el proceso de ensefianza y aprendiuie"

— #ﬁ ______

10._ ;Considera que es importante que bos docentes estén en eapacitaciones
constantemente?

o7 vv{ fr o=ttt Ty~
//[‘ 4/1 % j,




Anexo 5: Fotos de la entrevista y encuesta

© UNIDAD EDUCATIVA VICENTE LEON
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Anexo 6: Hojas de vida

HOJA DE VIDA

DATOS PERSOANLES
Nombre: Jhon Alexander Romero Aimacana
C.1: 0550293880
Lugar y fecha de nacimiento: San Juan de Pastocalle, 30 de julio del 2001
Estado civil: soltero
Ciudad: Latacunga
Parroquia: Tanicuchi
Direccién: Lasso-centro
Celular: 0998872547
E-mail: jhon.romero3880@utc.edu.ec

FORMACION ACADEMICA
Estudios primarios: Escuela Fiscal Mixta “Ambato”
Estudios secundarios: Colegio Técnico “Sara Maria Bustillos”

Estudios de tercer nivel: “Universidad Técnica de Cotopaxi”
EXPERIENCIA PROFECIONAL

Practicas pre-profesionales
Unidad Educativa “Canadd” “Latacunga” 2do, 3ro, 4to, 5to, 6to afio de Educacion
General Basica.
Ayudas pedagogicas en el territorio del cantdn Pujili la Parroquia de San
Buenaventura-Barrio San Buenaventura

IDIOMAS
Ingles nivel: Medio
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HOJA DE VIDA

DATOS PERSOANLES
Nombre: Lui David Velasco Bautista
C.1: 0550611206
Lugar y fecha de nacimiento: Saquisili, 17 de enero del 2001
Estado civil: soltero
Ciudad: Saquisili
Parroquia: Saquisili
Direccidn: Saquisili
Celular: 0984900694
E-mail: Luis.velasco1206@utc.edu.ec

FORMACION ACADEMICA
Estudios primarios: Unidad Educativa “Mariscal Antonio José de Sucre”
Estudios secundarios: Colegio Técnico “Nacional Saquisili”
Estudios de tercer nivel: “Universidad Técnica de Cotopaxi”
EXPERIENCIA PROFECIONAL

Practicas pre-profesionales
Unidad Educativa “Mariscal Antonio José de Sucre” “Saquisili” 7mos afos
paralelo “A,B,C” afio de Educacion General Bésica.
Ayudas pedagogicas en el territorio del cantdn Saquisili la Parroquia Saquisili
Barrio Centro.

IDIOMAS
Ingles nivel: Medio




