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RESUMEN

La presente investigacion se basa en el problema identificado en la escuela “Agustin
Alban” la cual carece de una estrategia de gamificacion para la ensefianza aprendizaje
de Educacidn Cultural y Artistica aplicada a las TIC en los nifios del séptimo grado de
E.G.B.; el objetivo general es elaborar una estrategia para la ensefianza aprendizaje de
la asignatura referida basada en la gamificacion como elemento de la neuroeducacion;
metodoldgicamente se apoya en la investigacion mixta, descriptiva, basica y la
investigacidn-accion; los métodos que fueron parte del proceso son: el método de
modelacion, la prueba pedagdgica y la encuesta, junto con sus respectivos
instrumentos; se utilizé la estadistica descriptiva para la representacion de aspectos
relevantes de la investigacion mediante tablas y graficos que ofrecen una vision global
y sintetizada del problema de estudio; entre los principales resultados obtenidos se
determinan: en el capitulo | definimos los fundamentos tedricos primordiales y las
estrategias de gamificacion como parte de la neuroeducacion; el capitulo Il permitid
realizar el diagndstico actual del proceso de ensefianza aprendizaje el cual revela un
estado de insuficiencia que demanda de alternativas para la solucion del problema; en
el capitulo 111 se disefi¢ y valid6 un prototipo gamificado basado en los principios de
la neuroeducacién; en conclusion, la estrategia para el aprendizaje de la asignatura
basada en la gamificacion demuestra ser altamente viable para la solucién del problema
de aprendizaje.
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ABSTRACT

This investigation is based on the problem identified in the “Agustin Alban” school,
which lacks a gamification strategy for the teaching of Cultural and Artistic Education
applied to ICT in children in the seventh grade of E.G.B .; the general objective is to
elaborate a strategy for teaching learning of the referred subject based on gamification
as an element of Neuro-education; methodologically it is supported on mixed,
descriptive, basic and action research; the methods that were part of the process are:
the modeling method, the pedagogical test and the survey, together with their respective
instruments; descriptive statistics were used to represent relevant aspects of the
research through tables and graphs that offer a global and synthesized view of the study
problem; among the main results obtained are determined: in chapter | we define the
fundamental theoretical foundations and gamification strategies as part of neuro-
education; chapter Il allowed the current diagnosis of the teaching-learning process to
be carried out, which reveals a state of insufficiency that demands alternatives to solve
the problem; in chapter Ill a gamified prototype based on the principles of neuro-
education was designed and validated; in conclusion, the strategy for learning the
subject based on gamification proves to be highly viable for solving the learning
problem.

KEY WORDS: Gamification; Neuro-education; Teaching-Learning; Cultural and
Artistic education; Prototype.
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INTRODUCCION

Una de las caracteristicas mas relevantes de la sociedad moderna radica en los cambios
que dia a dia se observan; paulatinamente se van haciendo avances y descubrimientos
en distintas areas del conocimiento, los seres humanos se encuentran conectados y
actualizados de lo que sucede alrededor del mundo gracias a la proliferaciéon de los
medios y la tecnologia; es imprescindible por tanto considerar a las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) como un componente a ser tomado muy en cuenta

en el curriculo y las practicas pedagdgicas de las instituciones educativas del pais.

Por lo expuesto anteriormente, la elaboracion de este trabajo investigativo se basa en
el uso de las TIC en el &mbito educativo, de este modo se enmarca plenamente en los
lineamientos generados por el Ministerio de Educaciéon en la reforma curricular del afio
2016; en la cual se recalca que las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
formaran parte del uso habitual, como instrumento facilitador, para el desarrollo del

curriculo en todas las areas y niveles.

Si bien es cierto captar la atencion de los nifios y nifias es una tarea cada vez mas dificil
dentro de la labor docente, sobre todo en las asignaturas que han sido relegadas frente
a las denominadas areas fundamentales, como es el caso de Educacion Cultural y
Artistica, donde el aprendizaje de los estudiantes es visto de forma superficial y a
manera de relleno, es imperativo proponer una opcion viable para solucionar

dicha falencia.

Una alternativa para solventar este problema segun Prieto, Diaz, & Monserrat (2014)
es “emplear la gamificacion para asi lograr que nuestros alumnos dediquen més tiempo
al estudio de nuestra asignatura” (p. 39); en otras palabras, se trata de utilizar una
estrategia altamente efectiva para motivar a los estudiantes a que se impliquen y

comprometan con el aprendizaje de la asignatura en cuestion.



En este orden de ideas, con respecto al uso de estrategias basadas en el juego, es
importante lo expuesto por Ortiz, Jordan & Agredal (2018) “En la mayor parte de las
disciplinas los juegos estan orientados al objetivo de aprendizaje” (p. 56) lo que permite
sustentar que el juego no solo se trata de diversion, no solo es jugar por jugar sino mas

bien una via efectiva para la consecucion de los objetivos de ensefianza aprendizaje.

En la UNESCO (1980) se defiende que “El juego constituye por lo demas una de las
actividades educativas esenciales y merece entrar por derecho propio en el marco de la
institucion escolar” (p. 5); la aplicacion de esta estrategia en el &mbito educativo se ha
convertido en una alternativa viable y altamente eficaz para reestructurar las précticas

pedagdgicas tradicionales en la ensefianza de los estudiantes.

Por su parte, en cuanto a la aplicacidn de estrategias de la neuroeducacion, como es el
juego en distintas areas de la educacion, Rodriguez, L. & Galeano, J. (2015)
propusieron el uso de técnicas de gamificacion en la adquisicion de vocabulario y el
dominio de los tiempos verbales en inglés, los investigadores se plantearon evaluar la
incidencia que tiene un videojuego educativo en el proceso de adquisicion de
esta destreza dirigido a estudiantes clasificados en dos grupos; uno denominado

gamificado y otro no gamificado.

Una vez analizados los resultados se encontré que el primer grupo, aumento su nivel
de rendimiento en este ambito; de este modo se confirmd que el uso esta estrategia
aumenta significativamente el nivel de motivacion de los usuarios, direccionando a los

mismos hacia la consecucion de las metas y objetivos de aprendizaje.

En el Ecuador también se han desarrollado trabajos de investigacion, en los cuales se
aplican técnicas de gamificacion al servicio de la labor educativa y para el
mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje; uno de ellos es el caso de
Macias, A. (2017) quien aplico estrategias de gamificacion para mejorar el desempefio
académico de los estudiantes en funcion del desarrollo de la competencia matematica
para plantear y resolver problemas.



El resultado obtenido revelé que los estudiantes mostraron evidencias de un
aprendizaje significativo en la competencia antes citada, al aplicar lo aprendido en un
caso programacion lineal para determinar la solucion optima de un problema real;
demostrando que comprendieron para qué servia lo que aprendian y como podian

utilizarlo.

En base a las consideraciones anteriores ha sido posible sistematizar el planteamiento
del problema, para lo cual se han identificado algunos factores que dificultan el
aprendizaje de Educacion Artistica, tales como: corto tiempo que las escuelas dedican
para el aprendizaje de la asignatura, los maestros no cuentan con un recurso adecuado
que permita complementar el aprendizaje de los estudiantes fuera del horario escolar,
deficiente comprension de la asignatura debido a la falta de motivacion ludica
ocasionada por el uso de un texto monotono que reduce el interés del estudiante, y
carencia de alternativas viables y eficientes para la consecucion de los objetivos

educativos planteados y que no se alcanzaron a dilucidar en las aulas.

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando sobre el objeto de la
presente investigacion, estos han permitido que se establezca la formulacion del
problema mediante el postulado que: la institucion educativa “Agustin Alban” carece
de una estrategia de gamificacion para la ensefianza aprendizaje de Educacion Cultural
y Artistica aplicada a las TIC, de modo que una vez concluido el proceso investigativo,
permite estar en plena capacidad para plantear una alternativa de soluciéon de manera
eficaz acorde a la realidad y necesidades de la poblacion educativa involucrada en

dicho proceso.

En este propdsito, se han planteado los objetivos que permitiran proporcionar una
solucion a la problematica antes mencionada, asi pues, el objetivo general es: elaborar
una estrategia para la ensefianza aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica basada
en la gamificacion como elemento de la neuroeducacion, seguidamente se han definido
cuatro objetivos especificos que servirdn de apoyo para la consecucion de la meta

global, estos son:



e Determinar los fundamentos tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje de
Educacion Cultural y Artistica y las estrategias de gamificacion.

e Diagnosticar la situacion actual del proceso de ensefianza aprendizaje de
Educacion Cultural y Artistica para la aplicacion de metodologias en
estrategias de gamificacion.

e Diseflar un prototipo de gamificacion para el aprendizaje de Educacion
Cultural y Artistica.

e Validar la propuesta a partir de la opinién de los usuarios.
La investigacion se guia por las siguientes preguntas cientificas:

e ;Cuéles son los fundamentos tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje de
Educacion Cultural y Artistica y las estrategias de gamificacion?

e CoOmo diagnosticar la situacion actual del proceso de ensefianza aprendizaje
de Educacion Cultural y Artistica para la aplicacion de metodologias?

e (Qué prototipo de gamificacion para el aprendizaje de Educacion Cultural y
Artistica disefiar?

e ;CoOmo validar la propuesta a partir de la opinion de los usuarios?

Para resolver el problema y lograr los objetivos de investigacion, en cuanto a la
metodologia este trabajo se apoya en la investigacion mixta. De igual manera para la
caracterizacion del tema de estudio se eligié operar desde el punto de vista de la
investigacion descriptiva, con el fin de evidenciar nivel de logro alcanzado por los
estudiantes una vez aplicada la estrategia, cabe recalcar que se guardo estrecha relacion
con la investigacion basica ya que fue necesario indagar una serie de referencias

conceptuales referentes al campo y objeto de estudio.

En este proposito se enfoco en la investigacidn-accion, donde Suarez, M. (2002),
manifiesta que es “una forma de estudiar, de explorar, una situacion social, en nuestro
caso educativa, con la finalidad de mejorarla, en la que se implican como “indagadores”

los implicados en la realidad investigada™ (p.42). Razdn por la cual se centro en la



solucién de un problema especifico en el contexto real de la institucion con la

participacion activa de profesores, estudiantes e investigador.

Desde este referente metodoldgico, se plantean los métodos de investigacion: el
método de modelacién, que fue necesario para realizar un aproximamiento a la realidad
del problema, para comprenderlo y construir una estrategia que permita solucionar el
mismo. Se utilizaron también los métodos: prueba pedagdgica y encuesta, junto con
sus respectivos instrumentos, los que permitieron recabar la informacion pertinente
para realizar el diagnostico de la situacion actual en el contexto de la institucion

educativa.

Se utiliz6 también la estadistica descriptiva, para la representacion de aspectos
relevantes de la investigacion mediante tablas y graficos que ofrecen una vision global
y sintetizada del problema de estudio, asi como la posibilidad de registrar, ordenar y
representar las tendencias que se han identificado en el transcurso del proceso

investigativo.

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando fue necesario realizar
la recoleccion de datos en el grupo objeto de estudio, es asi que se trabajo con una
poblacion de 46 estudiantes y 10 docentes de Educacion Cultural y Artistica, que fueron

seleccionados mediante un censo.

Dadas las condiciones que anteceden al tema y sobre todo a la problemaética
identificada, existen varios elementos que justifican el desarrollo del presente trabajo
de investigacion, de ahi que se comenzo por analizar la realidad actual del quehacer
educativo, donde los procesos pedagdgicos innovadores requieren nuevas formas para
la consecuciéon del aprendizaje, con el fin de cimentar los conocimientos y potencializar
habilidades, lo que requiere de herramientas, recursos técnicos y tecnolégicos que

permitan alcanzar este objetivo.



De hecho, los estudiantes exigen de sus docentes las competencias necesarias para que
los cambios y avances tecnolédgicos formen parte de la labor educativa, aplicando de
manera eficiente una variedad de estrategias novedosas como la gamificacion de los
contenidos a desarrollarse, asi pues, en este contexto se vislumbra una educacion
interdisciplinaria con contenidos articulados en la cual el arte y la cultura juegan un rol

primordial para el desarrollo integral de los individuos.

Es evidente entonces la importancia practica que tiene la presente investigacion, ya que
se estd aportando con una estrategia basada en la gamificacion como elemento de la
neuroeducacion, para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de

Educacioén Cultural y Artistica en la institucién educativa.

De igual manera es relevante mencionar la preocupante realidad a la cual se enfrentan
los maestros de Educacion Cultural y Artistica en la institucion, puesto que con la
creciente desorientacion de los estudiantes en cuanto a la asignatura se esta creando

una brecha entre los aprendizajes reales y las destrezas que deben alcanzar.

Es necesario reconocer que los maestros se encuentran en la obligacion de orientar a
sus estudiantes en la consecucion de las metas y objetivos planteados, no solo dentro
del aula sino ademéas complementando lo aprendido en la escuela mediante el uso de
estrategias innovadoras como la gamificacion, misma que permite la interiorizacion de

los conocimientos incluso fuera del ambiente escolar.

Cabe recalcar la importancia social que conlleva la presente investigacion, en razon
que la estrategia planteada bien puede ser aplicada para resolver problemas de
ensefianza-aprendizaje para todos los niveles y &reas de educacion béasica en la Escuela
Agustin Alban.

La investigacion planteada se considera novedosa puesto que responde a politicas
educativas concretas, que consideran a la ensefianza como una necesidad social, lo cual

se enmarca en la linea de investigacion de Educacion y comunicacion para el



desarrollo social. Asi mismo se basa en el uso de las TIC con el fin de mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje, con una propuesta novedosa que se adapta a la
realidad del entorno y que consiste en la aplicacion de una estrategia basada en la
gamificacion orientada para este fin, lo que corresponde a la linea de Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion y Disefio Gréfico.

De igual manera la presente investigacion corresponde también a la linea de Cultura,
patrimonio y saberes ancestrales, al reconocer que la educacion es un fenémeno global,
en donde el objetivo primordial es favorecer al desarrollo integral de los individuos y

el fortalecimiento de la condiciéon humana como tal.

En cuanto a la sub linea de investigacion se tomé en cuenta a la Innovacion Educativa:
Mejoramiento Pedagdgico y Nuevas Tecnologias para la Educacion; ya que el tema
planteado hace referencia al empleo de estrategias innovadoras basadas en los
elementos de la neuroeducacion y el uso de las TIC; lo cual apunta a una de las metas

esenciales de la labor docente que consiste en mejorar la calidad de educacion.

Para quienes tengan la oportunidad de poseer el prototipo de gamificacién asi como las
destrezas para aplicar dicha estrategia; de seguro facilitara en gran parte el aprendizaje
auténomo de los estudiantes y satisfara la curiosidad investigativa de los educandos en
los temas que no se alcanzaron a dilucidar totalmente en el salon de clases, siendo
ademas una ayuda significativa para los docentes, pues de este modo lograran avanzar
no solo en la consecucion de contenidos sino que conseguiran despertar el interés de
los estudiantes motivandolos para la investigacion, redescubrimiento y construccién

del conocimiento.

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, el trabajo
investigativo es perfectamente viable ya que existe la plena apertura de autoridades,
docentes y estudiantes del séptimo grado de educacién basica de la escuela “Agustin
Alban” quienes se han mostrado prestos a colaborar y aportar con la informacion

necesaria para el buen desarrollo del mismo.



CAPITULO |

FUNDAMENTACION TEORICA DEL PROCESO ENSENANZA
APRENDIZAJE DE EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA Y
LAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

1.1. Antecedentes sobre estrategias basadas en la gamificacion

Para la elaboracion de esta investigacion es imprescindible mencionar algunos de los
estudios que se han realizado con respecto al tema, para comenzar se presenta el trabajo
realizado por Morillas, C.(2016) quien realizO una propuesta que consistia en el
desarrollo de varias herramientas de gamificacion que fueron empleadas en las clases
presenciales con el fin de mejorar las metodologias y solventar problemas que se dan
en situaciones concretas para asignaturas masificadas con un gran ndmero de

estudiantes.

Los resultados obtenidos mostraron la eficacia de la propuesta en términos de
motivacion, participacion y rendimiento académico de los involucrados, demostrando
ademas que la introduccion de elementos de juego en la educacidn tiene una sélida base

empirica que hace que el aprendizaje sea perdurable en el tiempo.

En el mismo sentido Monroy, D. (2018) realizé un estudio en dénde se recalca la
importancia de los juegos en el proceso de aprendizaje y la oportunidad que brindan
para el desarrollo de habilidades y destrezas de las personas mediante el juego, aqui se

propone en una forma préactica e innovadora la aplicacion de esta estrategia como una



manera de ofrecer nuevas experiencias de aprendizaje a los estudiantes basado en el

principio de aprender jugando.

Con referencia a lo anterior es pertinente mencionar el trabajo investigativo realizado
por Cordero, S. (2018) quien propuso un plan de investigacion sobre gamificacion en
la ensefianza docente con el fin de analizar los efectos que ello produce, asi como
fomentar el uso de esta estrategia en las aulas como instrumento de ensefianza; los
resultados obtenidos reflejaron que se logré despertar la motivacion de los estudiantes

y mejorar la experiencia de aprendizaje.

En ese mismo orden Crespo, F. (2018) se propuso implementar estrategias basadas en
la gamificacion para mejorar el razonamiento verbal de los estudiantes, este estudio
reflej6 que el uso de dicha estrategia ayuda en el desarrollo de la destreza ya
mencionada, asi también se evidencio un incremento y predominio del trabajo
colaborativo, en otras palabras, la estrategia aplicada de manera correcta demostré ser

eficaz para el mejoramiento en la adquisicién de los aprendizajes.

De la misma manera Casallas L. & Mahecha, H. (2019) propusieron el uso de una
estrategia didactica apoyada en la gamificacion en instituciones educativas rurales con
un aula de multigrado de ciclo I, la finalidad del proyecto fue elaborar e implementar
dicha estrategia para el mejoramiento de la destreza aritmética, una vez aplicada se
evidencid un fortalecimiento en las habilidades de aprendizaje de los nifios,
acompafado de la motivacion y el enriquecimiento del trabajo colectivo, asi como el
interés de parte de los estudiantes quienes mostraron preocupacion y compromiso por

lograr los retos propuestos.

A continuacion, se exponen los diversos fundamentos tedricos que coadyuvaron para
la elaboracion de la presente investigacion, mismos que fueron recabados mediante un
riguroso proceso de seleccidn de bibliografia de distintos autores y medios con el fin
de sustentar de manera efectiva las bases cientificas cobre las cuales se asienta. En este

sentido se abordaron diferentes ejes teméticos entre los cuales se encuentran las



Estrategias de Ensefianza Aprendizaje, TIC, Gamificacion, Neuroeducacion,

Educacioén Artistica.

1.2. Estrategias de ensefianza aprendizaje

La educacién hoy en dia sin lugar a dudas es considerada como el pilar fundamental
sobre el cual se asientan las bases para el desarrollo de la sociedad, mas aun es el

requisito primordial para alcanzar el desarrollo integral de los individuos.

Es por tal motivo que la labor educativa engloba una gran variedad de estrategias que
los docentes utilizan con el fin de alcanzar los objetivos de aprendizaje en los
estudiantes. Si bien es cierto en variadas ocasiones se ha hecho alusion al proceso de
ensefianza aprendizaje como la clave para crear una efectiva accion pedagdgica es
necesario comprender dicho proceso, en virtud de lo cual se comenzara por analizar los

dos términos que lo componen.

1.2.1. Estrategias de ensefianza

Etimoldgicamente la ensefianza proviene latin IN-SIGNARE: sefialar hacia, mostrar
algo, poner algo "in signo” lo que hace referencia a mostrar o comunicar un
saber mediante el uso de signos o simbolos, para que alguien se apropie

intelectualmente de algo.

En un sentido mas amplio, Mallart, J. (2001) postulé que: “La ensefanza es la
actividad humana intencional que aplica el curriculum y tiene por objeto el acto
didactico” (p. 48), esta afirmacidn sugiere que la ensefianza se basa en la preparacion
previa de un método o estrategia que tiene como objetivo primordial lograr que una

persona aprenda.

Segun el criterio de Esteve, J. (2010) “La ensefianza es la accion del profesor, el
aprendizaje es el resultado esperado de esa accion; pero el aprendizaje es una conducta

del alumno que puede producirse 0 no” (p. 32), de acuerdo a este criterio se observa
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una relacion bilateral, la cual involucra no solo al profesor, sino también al estudiante

y a la predisposicion a aprender que el primero debe propiciar en el segundo.

La labor de del maestro no solo consiste en la transmision de conocimientos, sino mas
bien lograr el aprendizaje significativo de los estudiantes, lo cual coincide con la
aseveracion que hiciera Parra, M. (2003) quien manifiesta que: “Las estrategias de
ensefianza se conciben como los procedimientos utilizados por el docente para
promover aprendizajes significativos, implican actividades conscientes orientadas a un
fin” (p.76), y eso se logra Unicamente mediante la aplicacion de précticas pedagdgicas

eficientes y organizadas.

En base a las consideraciones anteriores, el proceso de ensefianza representa mas bien
la labor facilitadora que realiza el maestro dentro del proceso educativo, mismo que a
decir de Diaz, A. & Hernandez, G. (1999) “Se constituye en un organizador y mediador
en el encuentro del alumno con el conocimiento y su funcion primordial es la de

orientar y guiar la actividad mental constructiva de sus alumnos” (p.42)

Con respecto a ello, se evidencia la importancia que tiene la interaccion que se da entre
profesores y estudiantes, puesto que esta relacion de reciprocidad hace posible que se
generen aprendizajes significativos, lo cual se considera como un factor decisivo para

el desarrollo integral de los individuos.

1.2.2. Estrategias de aprendizaje

Si bien es cierto no existe un concepto Unico que explique satisfactoriamente el termino
en cuestion; se han formulado diversas teorias que se ocupan de definir al aprendizaje
desde varios puntos de vista. En lo que se refiere a su etimologia, proviene del latin
apprehendere, que significa coger, apoderarse; es decir, adquirir el conocimiento de

algo por medio del estudio o la experiencia.

En un sentido mas amplio, Bruner, J. (2004) sostiene que: “El aprendizaje se refiere a

que el sujeto atiende selectivamente la informacion, la procesa y organiza, lo cual
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implica tres procesos: adquisicion, transformacion y evaluacion” (p. 56), segun esta
afirmacion no se trata de acciones aisladas sino mas bien de procesos articulados de
manera secuencial que dan paso a la apropiacion del conocimiento, y que para ser
consolidado demanda del uso estrategias y técnicas bien planificadas acorde a las
necesidades de los individuos.

Estudiosos como Ausubel, D. Novak, J. & Hanesian, H. (1997) se refieren al
aprendizaje como “significativo”, siendo esta la meta hacia la cual debe orientarse la
labor del docente, segun afirman: “El aprendizaje significativo se produce cuando la
nueva informacion se vincula de manera sustantiva, es decir, no arbitraria con los
conocimientos que cada estudiante ya posee” (p.21), en este sentido se busca
transformar y complementar de manera secuencial y coherente, lo que el estudiante ya
sabe con la nueva informacién adquirida en el aula; de modo que al complementarse

se genera un nuevo conocimiento.

Segun se ha venido observando, definir al aprendizaje es una labor cada vez mas
compleja. De hecho, desde el punto de vista del conductismo, se afirma que el
aprendizaje se deriva fundamentalmente de dos tipos: el Ilamado condicionamiento
clasico que en su momento estudio el psicélogo de descendencia rusa Ivan Pavlov
(1849 — 1936), y que hace referencia al aprendizaje mediante reflejos condicionados,
gue se basa en la reaccion o respuesta de forma automatica que manifiestan las personas

a un estimulo determinado.

Por otra parte, el psicélogo estadounidense Burrhus Skiner (1904 — 1990) identifico
otro tipo de aprendizaje, basado en el llamado condicionamiento operante, el cual; a
diferencia del anterior parte de las conductas no se producen de forma involuntaria,
sino que el aprendiz tiene que hacer algo en su entorno para producir diversas clases

de consecuencias o aprendizajes.

Desde el punto de vista del cognitivismo, el concepto de aprendizaje toma un nuevo
rumbo, segun afirman Doménech, F. Jara, P. & Rosel, J. (2004) “El estudiante es un
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procesador activo mediador entre el estimulo y la respuesta, desde el enfoque cognitivo,
hay que ponerse mas al servicio de la persona que de las condiciones” (p. 13), lo cual
implica que el estudiante aprende de manera diferente, a su propio ritmo y medida, de

acuerdo al procesamiento mental que cada uno desarrolla.

De igual manera, respecto al tema autores como Cook, L. & Mayer, R. (1983) plantean
que: “El aprendizaje es personal e individual, cada uno construye sus propios
significados; a ritmos diferentes y por medios distintos a lo largo de etapas similares
de aprendizajes especificos; algo activo e integrativo” (p.75) Segun esta afirmacion la
labor del profesor abarca un sinnimero de acciones a ser tomadas en cuenta con el fin
de aplicar estrategias acordes a la realidad de cada estudiante, puesto que cada grupo

presenta caracteristicas altamente heterogéneas.

En el mismo sentido, Danserau, D. (1985) las define como: “secuencias integradas
de procedimientos o actividades que se eligen con el proposito de facilitar la
adquisicion, almacenamiento y/o utilizacion de la informacion” (p. 61), asi mismo,
Weinstein, C. & Mayer, R. (1986) manifiestan que: “Las estrategias de aprendizaje
pueden ser definidas como conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza durante
el aprendizaje con la intencion de influir en su proceso de codificacion”(p. 39), de ahi
que, los procesos pedagogicos deben ser aplicados de modo intencional y
correctamente planificado, puesto que guian las acciones a seguir para lograr objetivos

educativos.

En resumen, para la utilizacion del término ensefianza-aprendizaje Parra, M. (2003)
manifiesta que: “El docente como el alumno, deberan emplearlas como procedimientos
flexibles y adaptativos nunca como algoritmos rigidos a distintas circunstancias”(p.45),
lo cual, llevandolo al contexto de la educacion ecuatoriana, tiene plena concordancia
con lo propuesto en la reforma curricular en la cual se manifiesta la flexibilidad y
adaptabilidad del mismo, tomando como base fundamental la estrecha relacion que

debe existir entre la teoria y la practica.
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1.3. Ensefianza aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica

La cultura y las artes tienen la capacidad de modificar la calidad de vida de las personas
y han sido una herramienta efectiva para impulsar el desarrollo integral de los
individuos en la sociedad. A pesar de ello, varias de las multiples expresiones artisticas

y culturales existentes son ain desconocidas para gran parte de la poblacion.

En organizaciones internacionales como la UNESCO (2006) se manifiesta que: “La
cultura y las artes son componentes basicos de una educacion integral que permita al
individuo desarrollarse plenamente”, segun esta afirmacion la ensefianza de educacion
artistica es un derecho inalienable de todos los estudiantes en todos los niveles y que

debe ser garantizado en el marco de las politicas educativas.

Dicha idea se encuentra reflejada en las afirmaciones hechas en la Declaracion
Universal de los Derechos Humanos en el Articulo 26. en donde se manifiesta: “Toda
persona tiene derecho a tomar parte libremente en la vida cultural de la comunidad, a
gozar de las artes y a participar en el progreso cientifico y en los beneficios que de él

resulten.”

De igual manera, en la Convencidn de los Derechos del Nifio adoptada y ratificada por
la asamblea general de la ONU (1990) en el Articulo 31. se estipula que: “Los Estados
Partes respetaran y promoveran el derecho del nifio a participar plenamente en la vida
cultural y artistica y propiciaran oportunidades apropiadas, en condiciones de igualdad,

de participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento”

En tal sentido es evidente el importante papel que desempefia la ensefianza-aprendizaje
del arte y cultura en las instituciones educativas, situandose no solo como un derecho
de acceso universal del ser humano, sino mas bien como una oportunidad altamente
eficaz para aprovechar al maximo las potencialidades de cada individuo, y lograr de

este modo su insercion progresiva como un ente productivo en la sociedad.
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Segtn se afirma “La educacion artistica constituye asimismo un medio para que los
paises puedan desarrollar los recursos humanos necesarios para explotar su valioso
capital cultural” UNESCO (2006: 42) Lo cual implica fomentar las capacidades
creativas de los estudiantes utilizando los recursos y medios necesarios, acorde a las

necesidades y la realidad actual de la sociedad.

Por lo anteriormente expuesto se observa la importancia que tiene la ensefianza de
Educacion Artistica en las escuelas y colegios, no solo del Ecuador sino de todos los
paises civilizados, en donde los gobiernos de turno son los responsables de aplicar
politicas educativas que garanticen el derecho al libre ejercicio y aprendizaje del arte y

cultura por parte de los estudiantes.

Con respecto al a asignatura de Educaciéon Artistica, la UNESCO (2006) en uno de sus
postulados defiende que “La educacion artistica contribuye a desarrollar una educacion
que integra las facultades fisicas, intelectuales y creativas y hace posible el desarrollo
de relaciones més dinamicas y fructiferas entre la educacion, la cultura y las artes”
Situando de este modo a la asignatura en cuestion en un lugar privilegiado, como
impulsadora en el desarrollo de las potencialidades de los estudiantes en los distintos

ambitos de su formacién como seres humanos.

A lo largo de los afios varias han sido las politicas educativas implementadas en favor
de impulsar el aprendizaje del arte y la cultura, por citar un ejemplo en el afio 2016 el
Ministerio de Educacion del Ecuador propuso un nuevo curriculo dirigido al area de
Educacion Cultural y Artistica, con orientaciones especificas para la Educacion

General Bésica y el Bachillerato General Unificado.

En este documento se expresa que: “El area de Educacion Cultural y Artistica se
entiende como un espacio que promueve el conocimiento y la participacion en la
cultura y el arte contemporaneos, en constante dialogo con expresiones culturales
locales y ancestrales, fomentando el disfrute y el respeto por la diversidad de
costumbres y formas de expresion” (MINEDUC, 2016: 50).
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De la misma manera, es conveniente sefialar que para la ensefianza aprendizaje de esta
asignatura, se exige que los docentes cuenten con una adecuada preparacion respecto a
las estrategias pedagogicas y acervo cultural que ello demanda. Es necesario que se
apliquen estrategias adecuadas que permitan hacer efectiva la labor dentro y fuera de
las aulas, de modo que garanticen la calidad de los procesos educativos, a la par de los

avances tecnoldgicos que forman parte de la evolucion de la sociedad.
1.4. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)

Hoy en dia se observa que se ha vuelto indispensable la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas para el desarrollo de un sinnimero de actividades del diario vivir. El
ambito educativo no es ajeno a esta realidad, y en este sentido los docentes necesitan
hoy mas que nunca estar a la par de dichos avances y cambios que se avizoran en la

educacion.

Los modelos tradicionales de ensefianza han cedido el paso al aparecimiento de nuevas
estrategias pedagdgicas, que involucran al uso de la tecnologia como un medio eficaz
para la consecucion de los objetivos de ensefianza-aprendizaje inherentes al curriculo,
orientados hacia una educacién interdisciplinaria en la cual, las tecnologias de la

informacion y la comunicacion juegan un rol esencial.

Si bien es cierto el uso de las TIC pudiese parecer un tema reciente, hace ya varios afos
distintos autores han dedicado sus esfuerzos para conceptualizar y explicar dicha
tematica. Este es el caso de Cabero, J. (1998) quien manifestd que “Las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion giran en torno a tres medios basicos: la
informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones” (p.81), pero no lo hacen de
forma aislada, sino més bien de manera interactiva e interconexionada, lo cual permite

conseguir nuevas realidades comunicativas.

Es evidente entonces que la interrelacion de varias disciplinas ha dado origen a nuevas

formas de comunicacién y que con el transcurso de los afios se han ido cimentando
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como un medio de masificacion de la informacion, que permite la disponibilidad de

una amplia gama de conocimientos de cualquier disciplina imaginable.

Con respecto al tema el Secretario general de la ONU, en su discurso inaugural de la
primera fase de la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacién, realizd
algunas declaraciones referentes al mismo, asi pues, Annan, K (2003) manifest6 que
“Las tecnologias de la informacion y la comunicaciéon no son ninguna panacea ni

formula magica, pero pueden mejorar la vida de todas las personas del planeta” (p. 51)

Con referencia a lo anterior, si bien es cierto el aparecimiento y uso de las TIC no es
una novedad de tiempos recientes, su proliferacion si ha permitido el mejoramiento en
las condiciones de acceso al conocimiento y la informacion en situaciones en las cuales
hace tiempo atras no habria sido posible, debido a las limitaciones tecnoldgicas

imperantes en aquellas épocas.

En el mismo sentido Annan, K. (2003) continua “Se dispone de herramientas para
Ilegar a los Objetivos de Desarrollo del Milenio, de instrumentos que haran avanzar la
causa de la libertad y la democracia, y de los medios necesarios para propagar los
conocimientos y facilitar la comprension mutua”(p.19), segun este planteamiento el
desarrollo integral del estudiante se basa en la accion conjunta de todos los medios y
herramientas disponible en donde los avances en el campo de la tecnologia juegan un
rol fundamental como mediadores del proceso de aprendizaje.

1.4.1. Infopedagogia

Varios han sido los autores quienes han hecho referencia al uso de la infopedagogia en
el contexto educativo y la relevancia que han tenido las Tecnologias de la Informacion
en distintos aspectos de la vida del ser humano. Por tal motivo el término no es del todo
desconocido en esta area ya que la postura de los mismos se enfoca en lograr el

aprovechamiento de estos recursos al servicio de la labor educativa. Asi pues, a

17



continuacioén, se referencian algunas de las opiniones de investigadores que han

expuesto sus trabajos en relacion al tema.

En este proposito se hace énfasis a lo expuesto por Lanza, M. (2004) quien manifiesta
que “La infopedagogia hace referencia a la integracion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion con el curriculo, dicha integracion se lleva a cabo
mediante la aplicacion de modelos pedagdgicos apropiados, 1o que permite que se lleve

a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje” (p. 10)

En efecto, el autor se refiere al término no como un aspecto de dimension meramente
tecnoldgica sino mas bien centra su reflexion desde un punto de vista pedagogico, en
otras palabras, no se trata de ensefiar computacién o informatica sino mas bien utilizar

las TIC para la ensefianza aprendizaje de las distintas areas del curriculo de educacion.

En este mismo orden de ideas Jaramillo, F. (2005) ve a la infopedagogia como “El
enfoque que posibilita la integracion de las nuevas tecnologias de la informacion al
proceso pedagogico desde un punto de vista humano, social y pedagogico” (p.53) Lo
cual implica, que el uso de las TIC debe estar orientado para ayudar al mejoramiento
de la calidad de los aprendizajes mediante su integracion con el curriculo y las
necesidades de maestros y estudiantes, de hecho; el uso la tecnologia en los ambientes
escolares no solo se trata de ofrecer la posibilidad de usar un computador al estudiante

sino mas bien orientar su adecuado uso con fines de aprendizaje.

El uso de las TIC constituye un aspecto a tomar muy en cuenta en el sistema educativo
actual; en este sentido Ortiz (2018) manifiestan que: “Las tendencias ¢ inquietudes
actuales exigen cada dia mas una respuesta a las generaciones de jévenes que necesitan
encontrar respuesta en el contexto educativo a sus expectaciones tecnoldgicas y
necesidades mas inmediatas”(p.46), esto como parte de la propuesta hacia una nueva
tendencia en educacién, en donde el estudiante puede obtener informacion en un

tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica del profesor.
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En resumen, la infopedagogia se contextualiza como la intencionalidad de integrar el
campo de tecnologia con la pedagogia, con el fin de mejorar los procesos de ensefianza
aprendizaje acorde a la evolucion de la sociedad, a su vez se trata de involucrar a los
estudiantes en dicho proceso de una manera activa y motivadora, que capte el interés
por aprender, es imperativo comprometer a los docentes a prepararse y actualizarse
acorde a las necesidades de una generacién inmersa en los avances de la ciencia y la
tecnologia, pues no en vano se ha dicho que nos hallamos en la sociedad de la

informacion y el conocimiento.
1.5. Neurociencia y la educacion.

En la actualidad el sistema educativo se halla inmerso en una constante lucha por
desarrollar el potencial del cerebro humano, en este contexto durante los ultimos afios la
neurociencia ha aportado con avances significativos para explicar los grandes enigmas del

cerebro y su funcionamiento.

En este propdsito, se han realizado estudios acerca de factores como el aprendizaje, la
memoria, las emociones, los estimulos, y la manera como confluyen en la labor
pedagdgica, por tal motivo es imperativo que todos los docentes conozcan y entiendan la
manera en que el cerebro aprende, como procesa la informacién y como responde a ciertos

estimulos.

Como manifiesta Ortiz, A. (2015) “La idea que prevaleci6 por varios siglos, que es
incorrecta, por supuesto, es que el conocimiento del cerebro es una tarea sélo de los
psicologos y los neurdlogos” (p.17) En este sentido tanto educadores, padres de familia
e incluso los mimos estudiantes necesitan mas que nunca comprender los procesos
realizados por el cerebro humano al momento de la adquisicion y consolidacion de los

aprendizajes.

Por tal razon, es necesario pensar en nuevas formas de ejercer la labor docente mediante
el entendimiento de los procesos mentales que realiza el ser humano; segun manifesto

De Zubiria (2009) “Asi como los estudios de Benjamin Bloom re-evolucionaron la
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didactica, conocer la mente re-evolucionara la pedagogia” (p.26) de ahi la importancia
de re-orientar la ensefianza y el aprendizaje basados en el funcionamiento del cerebro

humano, con el fin de conseguir el desarrollo integral de los estudiantes.

Como es sabido, el panorama actual que se presenta en las aulas es una mezcla de
varios estilos y corrientes pedagdgicas que se han venido practicado desde hace ya
varios afos, no obstante, a pesar esta diversidad pedagdgica segin manifiesta
Campos, A. (2010) “...existe un proceso que se da en todo contexto pedagogico: el de
ensefianza aprendizaje” (p. 63), en donde el objetivo fundamental es desarrollar
habilidades y destrezas de tipo cognitivo, emocional, moral, fisico social, necesarias

para la formacién integral de los estudiantes.

La labor de la neurociencia, lejos de ser una receta para la salvacion y mejoramiento
de la calidad de la educacion, se perfila mas como una ciencia que aporte nuevos
conocimientos al docente, claro esta segun afirma Campos, A. (2010) “No todo lo que
hay en Neurociencias se aplica al campo educativo, por lo que el educador ha de ejercer
un enorme criterio al establecer los aspectos que son relevantes para su practica
pedagogica” (p. 72) de hecho, es el docente quien lleva sobre sus hombros la
responsabilidad de seleccionar y clasificar las técnicas, estrategias y metodologias méas

adecuadas para su labor en el salon de clase.
1.5.1. Neuroeducacion

Con el propésito de vincular las neurociencias con la educacion es de vital importancia
conocer algunas de las fundamentales del cerebro humano tales como receptar
estimulos, priorizar, procesar informacién, registrar, emitir respuestas motoras, entre
otras. En este sentido viene emergiendo una nueva ciencia conocida como la

Neuroeducacion.

Segun manifiesta Campos, A. (2010) la neuroeducacion se perfila como: “Una nueva

linea de pensamiento y accidn que tiene como principal objetivo acercar a los agentes
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educativos a los conocimientos relacionados con el cerebro y el aprendizaje” (p.26), de
acuerdo con este concepto, esta nueva ciencia tiene como fin vincular la comprension

de los procesos mentales con los procesos pedagogicos para conseguir los aprendizajes.

En este ambito Valdivieso, S. (2018) manifiesta que: “La neuroeducacion engloba la
Psicopedagogia como la capacidad de mejorar los métodos didacticos y pedagdgicos,
Sociologia enfocada en el desarrollo de la sociedad y la Neurociencia considerada
como el estudio sistema nervioso” (p. 61), lo que supone que esta nueva ciencia engloba

no una sino varias disciplinas que coadyuvan pata generar procesos de aprendizaje.

En concordancia con lo anterior Campos, A. (2010) considera que el origen de esta
nueva ciencia es en parte una relacion hibrida entre tres disciplinas cientificas,
considerandola como: “La union entre la Pedagogia, la Psicologia Cognitiva y las
Neurociencias” (p. 41); en donde cada una de estas disciplinas realiza aportes
significativos que permiten reestructurar las practicas pedagogicas en el aula y fuera de

ella.

Segun uno de los manifiestos que se plantean en el Instituto Superior de Estudios
Psicologicos - ISEP (2018), la neuroeducacion es: “Producir mejoras en los métodos
de ensefianza y diferentes programas educativos” (p. 42), lo que implica repensar la
manera en la cual se esta ensefiando a los estudiantes y la busqueda de nuevas

alternativas que faciliten este proceso.

En este mismo a&mbito Portellano, J. (2018) considera a la neuroeducacién como: “Una
disciplina que integra los principios de la Educacion con la Neurociencia, para
optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje” (p. 64), lo cual supone poseer un
conocimiento mas profundo de los procesos mentales realizados por los estudiantes

para alcanzar tal o cual aprendizaje.

La Neuroeducacion, segun Betegon, E. (2017), “Es un campo de estudio novedoso,

abierto, lleno de posibilidades que proporciona herramientas para la ensefianza; esto
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deriva como principio metodoldgico, para mejorar y potenciar el aprender a aprender”
(p. 69), en donde la labor docente demanda estar preparado acorde a los cambios y

nuevas tendencias que van a pareciendo en el campo de la educacion.

En este orden de ideas, Pallarés, D. (2016) postul6 que la neuroeducacion consiste en:
“La introduccion del estudio neurocientifico del cerebro en los procesos de aprendizaje
y su posible aporte a la ensefianza” (p. 50), puesto que, como ya se ha afirmado la
educacion evoluciona a pasos acelerados y por tal motivo es imperativo que los
docentes apliquen nuevas estrategias a la par de esta evolucion para mejorar la calidad

de la ensefianza y por tanto aumentar su competitividad.
1.5.2. Factores que intervienen en la neuroeducacion

Para la aplicacidon efectiva de la neuroeducacion en la formacién de los estudiantes, el
consultor de e-learning Soriano, P. (2017) sefiala algunas recomendaciones para lograr
aprendizajes mas efectivos; en este sentido, el experto manifiesta que la
neuroeducacion “Es un ambito que estad proporcionando herramientas utiles para
ensefar y aprender” (p. 76), lo cual implica el aparecimiento de factores y elementos

que coadyuvan en este proposito educativo.

Segun lo manifestado por Soriano, las personas aprendemos gracias a los siguientes

elementos:

Emocidn. - Se trata de una conducta primaria que surge como una reaccién a los
estimulos. La emocidén mantiene despierta la curiosidad y la atencion; por tal

motivo se le considera la base del aprendizaje.

Empatia y habilidades de comunicacion social. - Se entiende como empatia a la
capacidad de las personas de percibir lo que otro siente, lo que llega a romper
barreras del aprendizaje. Las habilidades de comunicacién, por su parte permite

“despertar” emociones en los alumnos.
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La curiosidad. - Considerado como un comportamiento natural, detecta aquello
que esta fuera de la monotonia. En estos casos se presta atencion y si es de interés

significativo sera aprendido.

La atencién. - Es un mecanismo imprescindible para el aprendizaje. Este
mecanismo activa las neuronas del talamo y de la corteza cerebral para estimular la

conciencia y la atencion. La atencion suele despertarse a través de la curiosidad.

El juego. - Los mamiferos empezamos a aprender a través del juego. Esta forma de
aprender une la curiosidad, la emocién y el placer de obtener recompensas. Este
método disefiado por la naturaleza facilita los cambios en nuestro cerebro, que se

traduce en nuevos aprendizajes. (p. 87)

Por su parte Garcia, E. (2017) también considera aspectos clave de la neuroeducacién
que se deben tomar en cuenta en los procesos de ensefianza-aprendizaje, en este sentido
la autora propone los siguientes: “Plasticidad, emocion, memoria, juego, creatividad,
atencion, ejercicio fisico, suefio y nutricion, cooperacién” (p. 12), De ahi que los
autores citados coinciden en gran parte con los aspectos relevantes que se deben
considerar en el &mbito de la neuroeducacion, siendo uno de ellos la aplicacion del

juego.

En este orden de ideas, y tomando como referencia lo manifestado por Soriano en su
ponencia para Expoelearning 2017, el autor propone algunas claves que ayudan para
la aplicacidn la neuroeducacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje, mismas que
son: Tutoria proactiva y PAT, M-learning, Aprendizaje Basado en Problemas o
Proyectos (ABP), Gamificacion, Storytelling, la realidad virtual y la realidad

aumentada, Visual Thinking. (Soriano, P. marzo 2017)

De las claves propuestas, se ha tomado en cuenta a la gamificacion misma que a decir
de Soriano, P (2017) “es una de las formas que tiene nuestro cerebro para aprender. La

motivacion se realiza a través de logros, recompensas, avances en el juego,
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puntuaciones, insignias... Gamificar es una estrategia y no una simple inclusion de

juegos en un curso.” (p. 17)
1.6. Gamificacion

El término gamificacion proviene del anglo “gamification”. Para interpretarlo se citara
a Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011) quienes definen a la
gamificacion como: “El uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no son
juegos” (p. 65), segun esta afirmacion, ciertos elementos propios del juego como
incentivos, entornos, narrativas, entre otros; son llevados a un ambiente que no se trata
de jugar, buscando siempre la motivacion de los individuos para participar activamente

en procesos especificos.

Los investigadores Zichermann G. & Cunningham C. (2014) lo definieron como: “El
proceso de pensamiento de juego y su mecanica para atraer a los usuarios y hacerlos
resolver problemas” (p. 52), de acuerdo a esta afirmacion, gamificar las actividades se
basa en el proposito de captar la atencion de los participantes de manera intencionada
y planificada, con el fin de orientarlos consciente o inconscientemente a la resolucion

de problemas de aprendizaje.

En el contexto educativo, Vargas-Henriquez, J., Garcia-Mundo, L., Género, M. &
Piattini, M. (2015) manifiestan que: “La gamificacion es la utilizacion de juegos para
mejorar el compromiso y la motivacion de los estudiantes” (p. 41), lo cual implica
propiciar ambientes y situaciones ludicas, llevando a cabo actividades que promuevan
la responsabilidad e incentiven la curiosidad investigativa del estudiante de manera

efectiva.

Por su parte Marin, V. (2015) habla de una linea especifica en educacion basada en la
unién del concepto de ludificacion y aprendizaje, a la cual se refiere como

“gamificacion educativa”, con respecto a este concepto la autora manifiesta:
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La gamificacién propiamente dicha trata de potenciar procesos de aprendizaje
basados en el empleo del juego, en este caso de los videojuegos para el desarrollo
de procesos de ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales faciliten la cohesion,
integracion, la motivacién por el contenido, potenciar la creatividad de los
individuos. (p. 83)

Es importante avanzar en el uso de estrategias de gamificacion en las aulas, superando
las concepciones negativas con respecto a los videojuegos en general, ya que segun se
ha visto estos presentan una gran oportunidad para despertar la curiosidad por conocer,
promover el trabajo colaborativo y el desarrollo de habilidades y destrezas cognitivas

por parte de los estudiantes.

Segun este criterio, la aplicacion de estrategias de gamificacion en un ambiente de
aprendizaje es una labor complicada. Para Neeli, B. (2012) “Es preciso hacer una
acertada combinacion entre las dinamicas y mecanicas de juego para crear un ambiente
que permita a las personas tener una experiencia divertida y atractiva” (p. 21), lo que
implica identificar la naturaleza y caracteristicas del area de estudio, con el fin de elegir

las actividades mas acertadas de acuerdo al tema a tratarse.

Segun lo planteado por Blohm & Leimeister (2011) “El proceso de gamificacion debe
estar integrado por tres elementos importantes que son: juego, interaccion de
juego y disefio de juego” (p. 45), en donde cada elemento cumple una funcién
especifica dentro de dicho proceso. De hecho, Zichermann, et al., (2011) manifiestan
que: “Es fundamental comprender como confluyen los elementos de disefio,
mecanicas y dinamicas del juego, para proporcionar una interaccion motivante y

entretenida” (p. 76).

Con referencia a lo anterior, y tomando en cuenta la dificultad que presenta gamificar
un concepto dentro del aula; Huang, W. & Soman, D. (2013), plantean cinco pasos que

pretenden simplificar la labor; estos son: Comprension del publico objetivo y del
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contexto, Definir los objetivos de aprendizaje, Estructuracion de la experiencia,

Identificacion de los recursos, Aplicacién de elementos de gamificacion.

Si bien es cierto la propuesta de Huang ayudaria en gran parte para implementar la
gamificacion en las aulas, también es importante reconocer que: ““..algunos estudiantes
pueden no estar listos para hacer el cambio a un ambiente de aprendizaje que les exige
mayor autonomia...” (Diaz, D. & Diaz, D. 2018:65); lo cual obliga a pensar en nuevas
alternativas para su aplicacion, tal como plantean Dicheva, Dichev, Agre y Angelova
(2015) al proponer que: “los elementos de gamificacion sean usados sin Ser

exactamente nombrados” (p. 83)

1.6.1. El guion multimedia

Uno de los aspectos relevantes de la gamificacion es el uso de las TIC en el proceso de
ensefianza aprendizaje, por tal motivo fue necesario trabajar con una metodologia
adecuada para la elaboracion del prototipo gamificado y para ello se necesito de la
construccion de un guiéon multimedia que permitio sistematizar de manera eficaz los

elementos necesarios presentes en esta propuesta.

Con base en lo anterior, se ha tomado en cuenta lo expuesto por Bauza, G (1997) para
quien manifiesta que: “el guién multimedia es todo el proceso que conduce a una
descripcion detallada de todas y cada una de las escenas del audiovisual” (p.41), y es

por tanto parte fundamental de este proceso investigativo.

Asi mismo; Ramon, C. & Serra, M. (2003) establecen tres etapas para el proceso de
creacion de un guion multimedia, estas son: “disefio, produccion y difusion” (p. 62). A
su vez, cada etapa se estructura en distintas fases mismas que son citadas a

continuacion:
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DISENO PRODUCCION DIFUSION
Definir objetivos
Presupuesto
Concepcidn del producto [>
Disefio de interfaz
Plan de produccion

Creacion de contenidos Estampacion/hosting
Tratamiento de informacion Distribucion
Programacion E> Promocion
Integracion
Estampacion
Pruebas

Figura 1. Etapas para la creacion del guién multimedia
Fuente: Ramén & Marta Serra, 2003

En la etapa de disefio se determinan elementos fundamentales para la creacion del
producto. El disefio corresponde a un area critica del proceso puesto que se trata de
elegir los aspectos esenciales para la elaboracion de una interfaz atractiva, en la cual

todos los elementos se hallen interrelacionados de manera adecuada.

Con referencia a lo anterior Ramon et al., (2003) plantean que “Es importante que en
la creacion del guion multimedia se conjuguen los recursos del lenguaje audiovisual y
los propios de la informatica” (p. 27), por tal razén es importante definir el equipo
humano, al plan de trabajo y el equipo material necesario como software y ordenadores,

entre otros.

En esta etapa se debe considerar que los elementos presentes deben ser pensados y
planificados con detalle, de modo que aspectos como texto, fotos, iconos, entre otros,
se hallen bien organizados sin perder de vista la perspectiva con la cual se inicio este
proceso. Al respecto Ramon (2003) manifiestan que se deben tener en cuenta ciertos

aspectos basicos como: hipertexto, interactividad, usuario, recursos técnicos.

Posteriormente, se debe realizar un exhaustivo estudio sobre aspectos fundamentales
como el mensaje que se va a comunicar, el publico al que va dirigido, y el objetivo del
mismo; para con ello elaborar una ficha del producto que contendra lo siguiente:

descripcion de la idea, necesidad, la meta, publico objetivo.

A continuacion, se elabora el disefio de la interactividad, para ello se parte de una idea,

misma que consiste en el motivo principal para realizar la aplicacién, segun lo
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manifestado Ibid. (2003) para aplicaciones de indole didactica, “la idea puede estar

constituida por un objetivo de aprendizaje” (p. 31)

Una vez que se ha logrado concretar la idea lo siguiente es realizar la sinopsis, que,
para Guillem, B. (1997) “es un texto que responde a la pregunta: ;En qué consiste esta
aplicacion?” (p. 52), es, por tanto, el momento de destacar las partes mas esenciales de
la aplicacion y ofrecer al usuario una idea mas clara del contenido que se ha puesto a

su disposicion.

Segun aclaran Ramoén (2003) para realizar productos multimedia como juegos
interactivos, de aventuras, entre otros “Se crea una estructura dramética con sus
personajes principales y secundarios, con un objetivo y un conflicto” (p. 42), de modo
que el usuario pueda asimilar la historia desde distintos puntos de vista lo cual
contribuye a despertar ain mas el interés en la historia y por lo tanto mejorar la

experiencia de uso.

A continuacion, segin explica Guillem, B. (1997) el disefio de la interactividad se
centra principalmente en “presentar al lector la idea de la aplicacion, con mas detalle
del que se proporciond en la sinopsis, a fin de que se entienda mejor el guion” (p. 59),
segun este autor, su finalidad es: didactica; debido a que el objetivo es explicar de forma
clara en qué consiste la aplicacion y persuasiva; ya que contribuye a “vender la

aplicacion”.

En el caso particular de productos didacticos, que constituye el objeto de la presente
investigacion, se debe elegir el tipo de secuencialidad que va tener el mismo, para ello
Ramon (2003) destacan que “los productos didacticos son secuenciales porque en ellos
es necesario asumir unos contenidos antes de pasar a otros”(p. 18), asi mismo se debe
tener muy en cuenta el grado de interactividad que se pretende alcanzar, en este ambito

los autores antes citados distinguen tres grados de interactividad.

e Primer grado: es el mas simple; cuando se aprieta un botdn y sucede algo.

28



e Segundo grado: hace referencia a que los efectos de las acciones del usuario
tienen consecuencias en el tiempo. A menudo un programa guarda el historial
de errores y aciertos para adaptarse a las caracteristicas de cada usuario.

e Tercer grado: cuando las acciones del usuario trascienden al uso del producto
y se obliga a realizar acciones mas alla de las comunes como investigar en
internet, participar en un foro, entre otras.

Una vez que se ha definido el disefio de la interactividad es necesario seleccionar el
tipo de navegacion, es decir como se va a mover el usuario por la aplicacién y como va
a acceder a la informacion que se presenta en el mismo. Asi pues, se elegira de entre
los distintos modelos de organizacion, estos que pueden ser: lineal, circular, indexada,

jerarquica, ramificada, concéntrica, contributaria, mixta, entre otros.

En la presente investigacion se opta por elegir la navegacion lineal, misma que segln
indica Ibid. (2003) “Es util cuando se precisa que el navegante siga un itinerario fijo.”
(p. 32) De modo que se garantice el acceso a la informacion que se considera

importante y se guia de cierto modo al usuario para la consecucion de un objetivo.

M1C10 pagina 2 fin

Figura 1. Secuencia lineal de navegacion.
Fuente: El guiéon multimedia (p. 26) por Caterina Ramén & Marta Serra, 2003.

Una vez que se ha elegido el modelo de organizacion de la informacién, lo pertinente
es realizar el disefio 16gico de la aplicacion, mismo que contendra un guidn técnico de
la aplicacion, para lo cual se ha tomado de referencia a lo manifestado por Guillem, B.
(1997), seglin el autor este contiene aspectos de especial relevancia tales como:

e Titulo: para cada una de las escenas y estd compuesto por un nimero y un

nombre. Ej. Escena 1. “Montafias.”
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e Fondo: se refiere una fotografia o pantalla dibujada que sirve de imagen
base para una escena, se escribe después del titulo de la escena y se sefiala
con el nombre BMP (que es la extension habitual de los ficheros de
Windows) seguido del nombre del fondo y junto a la extension del formato
del grafico. Ej. BMP: “Nebulosa. JPEG”

e Zonas sensibles: regiones de la pantalla que reaccionan al hacer clic o al
pasar el raton sobre ellas. Se usan abreviaciones como: RAT, reacciona a
las 6rdenes del raton; ROL; reacciona cuando el ratdén pasa por encima de
esta zona, CLIC, reacciona cuando se hace clic sobre ella; DCLIC; cuando

se hace doble clic. (p. 91)

Finalmente se pueden citar algunos elementos que se considera deben estar presentes

en el guion tales como textos, iconos, secuencias, animaciones, sonidos, seleccion de

color entre otros.

1.7. Conclusiones del capitulo I

Se han logrado definir los fundamentos tedricos que forman parte del proceso
de ensefianza aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica y las estrategias de

gamificacion, que han servido como base de la presente investigacion.

Con base en lo investigado sobre la neuroeducacion, se han identificado los
factores fundamentales que intervienen para una adecuada implementacion de
estrategias basadas en esta ciencia para la ensefianza-aprendizaje, siendo la

gamificacion una de las mas relevantes en este ambito.
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CAPITULO II

PROPUESTA PARA LA APLICACION DE UNA ESTRATEGIA DE
GAMIFICACION PARA EL APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA

2.1. Titulo de la propuesta

Gamificacion como estrategia de aprendizaje de la neuroeducacion para la asignatura

Educacion Cultural y Artistica.
2.2. Objetivo de la propuesta

Mejorar el proceso de aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica
mediante la aplicacion de una estrategia basada en la gamificacién como elemento de

la neuroeducacion.
2.3. Justificacion

Realizada la recopilacion de la informacién bibliogréfica que permitié fundamentar
cientificamente los factores inherentes al presente proceso de investigacion, se
procedid a realizar un andlisis diagndstico de la situacion actual de la institucién
educativa, con el fin de obtener una visién mas amplia de la realidad y que facilitd

formular de manera mas efectiva una solucion a la problematica antes planteada.

La decision de elaborar un prototipo gamificado para el aprendizaje de Educacion

Cultural y Artistica responde a la necesidad de contar con un recurso novedoso que
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ayude a mejorar dicho proceso; y que a su vez permita solventar las deficiencias que
se han identificado en la etapa de diagnostico, utilizando las TIC como un medio
atractivo que capte el interés de los estudiantes, mejore los aprendizajes en esta area y

fortalezca la labor de los docentes en este ambito.

El proceso investigativo se llevd a cabo en la Escuela de Educacion Basica “Agustin
Alban” ubicada en el barrio Guapulo del canton Pujili, provincia de Cotopaxi; misma
que cuenta con mas de cincuenta afios de existencia y que desde su fundacion ha venido
ofertando sus servicios educativos a un importante nimero de nifios y nifias de la

localidad.

La escuela Agustin Alban es una institucion educativa fiscal, que actualmente cuenta
con una planta docente integrada por doce profesionales de la educacién, un director,
y dos miembros de personal administrativo, la institucion oferta los niveles de

educacion basica preparatoria, basica elemental y basica media.

Para la caracterizacion del trabajo de investigacion fue necesario aplicar los
instrumentos de recoleccién de datos mas adecuados, siendo elegidos una encuesta
(Anexo 1) y una prueba pedagdgica (Anexo 2) que fueron aplicadas a docentes y

estudiantes respectivamente

2.4. Resultados de la aplicacion de instrumentos

2.4.1. Resultados de la aplicacion de encuestas

Para Sandhusen, R. (2002) “las encuestas obtienen informacion sisteméaticamente
de los encuestados a través de preguntas, ya sea personales, telefonicas o por correo”
(p. 54), de hecho, esta es una de las técnicas mas utilizadas dentro de los procesos

investigativos para recopilar informacion relevante acerca de un tema especifico.

Por tal razon se aplicé un modelo de encuesta a los docentes de Educacion Acrtistica de

la Escuela de Educacion Basica Agustin Alban (Ver anexol). Los resultados de la
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misma revelaron la situacion real del proceso de ensefianza de la asignatura en la

institucion (Ver anexo 4) y se analizan a continuacion.

En primer lugar, se ha considerado el aspecto referente a la carga horaria semanal
designada para el aprendizaje de la asignatura, misma que a decir de los docentes no es
la suficiente, lo cual conlleva a la existencia de vacios en los aprendizajes de los
estudiantes. Por tal razon es necesario solventar esta falencia, incorporando estrategias
adecuadas como la gamificacién, que permita avanzar con los contenidos

programaticos establecidos y que a su vez logre captar el interés de los estudiantes.

Otro factor que merece ser analizado se centra en el grado de motivacion de los
estudiantes para el aprendizaje de la asignatura, frente a lo cual han surgido opiniones
divididas ya que un grupo de docentes considera que si existe un alto grado de
motivacion mientras que otros opinan que se halla en un punto medio
(Ver anexo 3). Esta afirmacion invita a pensar que aun falta por proponer estrategias
novedosas que capten el interés de los estudiantes, en razon que un estudiante motivado

aprende de mejor de manera.

Uno de los aspectos de mayor relevancia para la presente investigacion se enmarca en
el uso de las TIC como un recurso motivador para el aprendizaje. En este ambito la
totalidad de encuestados demuestran estar de acuerdo con dicha aseveracion, lo cual
evidencia una vez mas que la disposicion para aprender de los estudiantes depende en
gran medida del uso de estrategias novedosas que estén acorde a la evolucion de la
sociedad. Los docentes coinciden en que; si se integran las TIC con el juego se eleva
el nivel de motivacion lo que permite que se generen mejores experiencias de

aprendizaje. (Ver anexo 3).

Se observa también que la gran mayoria de docentes si ha utilizado medios
tecnologicos en sus clases de Educacion Artistica como es el caso de Power Point
(Ver anexo 3), sin embargo, no se ha explotado de manera efectiva todas las ventajas
que ofrece la tecnologia hoy en dia, puesto que el uso de software ofimético si bien es
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cierto permite hacer la clase mas atractiva, sigue siendo un elemento propio de la ya
conocida clase magistral y expositiva en la cual el estudiante atn no forma parte activa

en la produccion de nuevos conocimientos.

Con relacion a lo anterior, se ha evidenciado también que lamentablemente la gran
mayoria de docentes no ha hecho del uso de la tecnologia una practica habitual, ya sea
por la falta de acceso a dichos recursos o el desconocimiento de la amplia gama de
elementos disponibles hoy en dia al servicio de la educacion(Ver anexo 2), dejando en
claro la necesidad latente de promover el uso de medios tecnolégicos con mayor
frecuencia en el quehacer educativo, ya sea mediante capacitaciones o proveyendo los

recursos necesarios para estos que sean aplicados de manera efectiva.

En cuanto a la gamificacion de los contenidos, los encuestados consideran que se trata
una alternativa altamente viable para la consecucion de los objetivos de aprendizaje
(Ver anexo 3), no solo completando las temaéticas que por falta de tiempo no se han
alcanzado a tratar dentro del aula, sino también permitiendo la integracion entre las
TIC con el juego, brindando asi una excelente oportunidad de mejorarlos resultados de

aprendizaje.

De igual modo los encuestados confirmaron que el uso de estrategias basadas en el
juego es una manera altamente efectiva para generar aprendizajes mas
significativos(Ver anexo 3), ya que una vez que se logra captar el interés de los
estudiantes se genera un ambiente mas favorable que influye positivamente en su
predisposicion para aprender; manifestando ademas que estan dispuestos a utilizar
estrategias de gamificacion en su labor pedagdgica en razén que la consideran una

alternativa viable y eficaz que contribuye a mejorar los aprendizajes.

Los docentes encuestados recomendaron el uso de estrategias de gamificacién en todos
los niveles de educacidn basica, esto en base a distintos razonamientos que de acuerdo
a su experiencia sustentan el uso del juego en el proceso de ensefianza aprendizaje (Ver

anexo 3), los cuales se enlistan a continuacion:
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El juego favorece al aprendizaje del estudiante, ya que como se ha visto
anteriormente, el primer acercamiento de los nifios hacia la construccion y
descubrimiento de nuevos conocimientos lo realiza mediante la experiencia del
juego, el ensayo y el error; que se va vinculando con experiencias previas y
fortaleciéndose con nuevos conocimientos; lo cual propicia para la generacion

de los llamados aprendizajes significativos.

La gamificacion permite que los estudiantes experimenten nuevas formas de
aprendizaje, lo cual puede ser a su vez vinculado con la curiosidad innata de
todo ser humano por aprender de maneras diferentes, explorando el entorno que

lo rodea y tomando algo nuevo de cada experiencia vivida.

La gamificacion ayuda al desarrollo de habilidades y destrezas, mismas que se
adquieren y perfeccionan mediante la préctica. Por lo que es necesario proveer
de todos los recursos disponibles en el afan de alcanzar esta meta.

El uso de estrategias de gamificacion despierta el interés en los estudiantes,
tomando como referencia al hecho fehaciente que las tecnologias junto con el
juego forman parte fundamental de la vida de nifios y jovenes de en la

actualidad.

Esto permite fusionar aspectos fundamentales de la vida de los nifios como son: el
juego; indispensable para el descubrimiento de nuevos conocimientos, la motivacion;
necesaria para adquirir nuevas destrezas y el uso de las TIC orientada a contribuir con
el cumplimiento de la meta fundamental del quehacer educativo que consiste en la

formacion integral de los individuos.

Se puede afirmar sin lugar a dudas que no existe una sola persona que no haya tenido
contacto de manera directa o indirecta con la tecnologia, siendo los nifios y jovenes el
sector de la poblacién con mayor grado de inmersion en este ambito, de ahi que, la

necesidad de estar a la par con este fendmeno ha ocasionado que el sistema educativo
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se interese cada vez méas en propiciar los ambientes y estrategias necesarias para

aprovechar este tipo de recursos con el fin de alcanzar una educacion de calidad.
2.4.2. Resultados de la aplicacion de pruebas pedagogicas

Segin manifiesta Cerezal, J. (2002) “Las pruebas pedagogicas se utilizan con
frecuencia en la investigacion con el fin de diagnosticar el estado de los conocimientos,
habitos y habilidades de los sujetos en un momento determinado” (p. 65) esto mediante
la formulacion de preguntas seleccionadas intencionalmente con el objetivo de medir

el grado de conocimientos de una determinada disciplina.

Con base en lo anterior, se aplicé una prueba pedag6gica a dos grupos de estudiantes
correspondientes al séptimo grado de educacién bésica de la Escuela Agustin Alban,
dicho instrumento consté de diez preguntas (Ver anexo 2) seleccionadas
intencionalmente con el afan de obtener resultados veraces y recopilar la informacion
méas relevante, que coadyuvaron al desarrollo de la presente investigacion; los

resultados se presentan en el siguiente grafico y se analizan a continuacion.

RESULTADOS DE PRUEBAS PEDAGOGICAS (Diagndstico)
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Figura 2. Resultados de pruebas pedagogicas.
Fuente: Elaboracién personal
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Una vez que se ha realizado la tabulacion de los resultados se observa que tanto el
grupo de control como el grupo experimental han alcanzado el 30% de desempefio
positivo (Ver anexo 6), el cual representa las destrezas ya adquiridas y que estan

relacionadas con los juegos tradicionales y la danza como forma de expresion cultural.

Por su parte se observa que el 20% del grupo de control (Ver anexo 6) se halla en
proceso de adquisicién de las destrezas, frente a un30% obtenido por el grupo
experimental (Ver anexo 6). Esto en cuanto a identificar fibras naturales, el teatro de

sombras y las TIC como medio alternativo de comunicacion.

En lo referente a las destrezas que aln no se han adquirido se ubica al grupo de control
en un 50% frente a un 40% del grupo experimental. Esto en lo referente a identificar
los medios de redifusién digital, cualidades del sonido, técnicas de arte digital, y

manifestaciones culturales y artisticas de su entorno.

Como se ha observado tanto el grupo de control como el grupo experimental ain se
hallan en proceso de adquisicion de las destrezas que demanda el curriculo ya que la
media de calificacién del primer grupo se halla apenas a la mitad del puntaje deseado
mientras que el segundo presenta una tendencia hacia abajo en cuanto a los estandares

de aprendizaje que el curriculo demanda. (Ver anexo 6).

Estos resultados reflejan las dificultades en el uso de estrategias que se estan utilizando
para la ensefianza de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en la institucion,
lo cual evidencia la necesidad de implementar una alternativa valida y novedosa que

permita mejorar los procesos de aprendizaje.

Es necesario continuar con la implementacion de la estrategia de gamificacion que aqui
se propone, esto no solo con el fin de equiparar los conocimientos de ambos grupos
sino mas bien mejorar y potenciar el aprendizaje de esta importante asignatura en la

escuela Agustin Alban.
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En cuanto a las destrezas en las cuales los estudiantes presentaron un desempefio
positivo, no estd por demas insistir y ahondar en estos &mbitos ya que si bien es cierto
la destreza ha sido adquirida por la gran mayoria de individuos, se presenta una gran

oportunidad para ampliar y profundizar el estudio de estas areas.

2.5. Desarrollo de la propuesta

2.5.1. Elementos que conforman la propuesta

La presente investigacion propone la elaboracion de un producto multimedia que
consiste en un prototipo gamificado fundamentado en los elementos de la
neuroeducacion y estructurado en base a un guion multimedia; para lo cual se han
asumido tanto los fundamentos teoéricos recopilados en el capitulo I, esencialmente en
lo que corresponde a la gamificacion y la neuroeducacion; asi como las consideraciones
metodoldgicas de diversos autores en relacion a la creacion de productos multimedia

basados en el juego.

Otro elemento relevante que compone la propuesta se centra en la creacion de un guién
multimedia, el cual contiene los aspectos metodoldgicos basicos para la creacion del
prototipo gamificado, tales como especificaciones técnicas, disefio de interfaz,

navegacion, interactividad, entre otros.

Con referencia a lo anterior Parra, D. (2013) manifiesta que: “la construccién de un
producto multimedia con fines educativos se estructura desde dos ambitos: el del
diseno y el de la pedagogia.” (p. 72) Por tal razon ambos elementos juegan un papel

fundamental para que la presente propuesta se ejecute de manera adecuada.

El siguiente elemento corresponde a la elaboracién del prototipo gamificado, el cual se
fundamenta tanto en los preceptos tedricos ya mencionados, asi como los aspectos
pedagdgicos y de disefio propuestos en el guion multimedia a los cuales se ha hecho

referencia en este apartado.
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Para ello se han tomado en cuenta aspectos como el disefio que “aporta con los
elementos constitutivos formales y comunicacionales que determinan aspectos de uso,
viabilidad, funcionalidad, etc.” Yy la pedagogia que “determina la razon de ser del

producto y su fin eminentemente educativo.” (Parra, M. 2013: 64)

Metodoldgicamente la propuesta se sustenta en los principios de la investigacion-
accion ya que tomé como base los resultados del proceso investigativo y los enlaza con
estrategias para la Gamificacion de aprendizaje con impulso en la neuroeducacioén para

mejorar los aprendizajes de la asignatura Educacion Cultural y Artistica.

Ademas, toma como base la metodologia constructivista, y el método de modelacién
apoyada en las TIC, ya que se promueve que el estudiante use adecuadamente los
medios tecnoldgicos y a través de ellos interactle, participe activamente, analice la
informacion presentada, reflexione y sistematice sus nuevos conocimientos, todo ello
le permite alcanzar los estandares educativos establecidos por el Ministerio de
Educacion para el area de Educaciéon Cultural y Artistica en todos los niveles y

subniveles.

2.5.2. Explicacion de la propuesta

La presente investigacion se trata de elaborar un prototipo gamificado que consiste en
la creacion de un videojuego educativo que contiene tematicas referentes a la asignatura

de Educacion Cultural y Artistica.

Esta propuesta se asienta en torno a tres elementos basicos que son: los fundamentos
teoricos presentes en al capitulo I, la elaboracion del guion multimedia y la
construccion de un prototipo gamificado; los cuales han sido articulados de manera
sistematica con la finalidad de presentar una estrategia innovadora que permita mejorar

los procesos de aprendizaje de educacion cultural y artistica en la institucién educativa.

En cuanto a las bases tedricas, se destacan los aportes de la neuroeducacion y la

gamificacion, pues como ya se ha visto la neuroeducacion es una ciencia que busca
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producir mejoras en los métodos de ensefianza, integrando los principios de la

neurociencia con la educacion.

Para esta ciencia algunos aspectos clave que se deben tomar en cuenta en los procesos
de ensefianza- aprendizaje son: la plasticidad, la emocién, el juego, creatividad,
cooperacién entre otras, de hecho, sostiene que la manera en que el ser humano empieza
a aprender es a través del juego, ya que esta combina la curiosidad, la emocion vy el

placer que supone la obtencidn de recompensas y huevas experiencias.

Por tal razon, de los aspectos antes mencionados se ha seleccionado al juego con el fin
de proponer una estrategia de gamificacion para la aplicacion de la neuroeducacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje; con la cual se espera propiciar procesos de
aprendizaje mas efectivos que eleven el compromiso y la motivacién de los estudiantes

de modo que se mejoren las experiencias de aprendizaje.

Lo siguiente a considerar es la elaboracion de un guion multimedia, el cual ha sido
estructurado tanto con los aspectos técnicos, de disefio y de pedagogia que suponen la
estructuracion de un producto multimedia basado en el juego, en este punto se
determinaron aspectos como disefio de la interfaz, navegacion, interactividad,

psicologia del color, seleccion de contenidos curriculares presentes en el prototipo.

Posterior a ello, se ha elaborado el prototipo gamificado, tomando en cuenta tanto los
aspectos pedagdgicos y de disefio, integrados de manera efectiva y presentados en un
archivo que contiene un juego educativo en formato portable, que puede ser

almacenado en un CD o un Pen Drive y que puede ser utilizado cualquier computador.

En este punto es importante mencionar la importancia que conlleva la implementacion
de esta propuesta, ya que permite que los estudiantes aumenten el nivel de motivacion
para el aprendizaje de la asignatura, lo cual contribuye a que se propicien ambientes

mas adecuados para el aprendizaje.

40



La estrategia gamificada permite solventar una de las falencias relacionadas con el
deficiente uso de herramientas tecnoldgicas novedosas para el aprendizaje de la
asignatura, puesto que mediante el uso de un CD o un Pen Drive que contenga el
prototipo gamificado, se ha logrado reducir en gran medida la brecha tecnoldgica

existente en la institucién educativa.

De igual manera aporta una solucion viable para la falta de tiempo manifestada por los
docentes para el aprendizaje de la asignatura, ya que le versatilidad que supone el uso
de un CD o un Pen Drive en cualquier equipo informatico abre la posibilidad de que
los estudiantes puedan continuar su aprendizaje ya sea desde sus propios hogares o en

un centro de computo cercano a su lugar de domicilio.

Al tratarse de un archivo portable, el prototipo gamificado puede ser transportado
facilmente en un CD, un Pen Drive, asi también se puede almacenar en la memoria
interna o disco duro del computador; si bien es cierto el prototipo fue disefiado para su
uso en Windows bien puede ser utilizado en el sistema operativo Linux, en este caso
se recomienda instalar la aplicacion Wine para solucionar posibles casos de problemas
de compatibilidad abriendo un terminal e ingresando el siguiente comando: sudo apt

install wine-stable.

No requerira de una cantidad excesiva de memoria RAM ya que los recursos que utiliza
son los minimos y no necesita acceso a internet lo cual facilitard su uso en

computadores que no dispongan de acceso a la web.

En consecuencia, la implementacion de esta propuesta abre el campo para la aplicacion
de estrategias similares no solo con nifios de séptimo grado, sino mas bien ha servido
como un precedente a ser tomado muy en cuenta para todos los subniveles de educacion
basica que oferta la institucion educativa, y por qué no decirlo se perfila ademas como
una estrategia viable que bien puede ser aplicada en las instituciones aledafias que

ofertan educacion basica en el cantén.
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2.5.3. Descripcion del prototipo

e Ficha del producto:

Descripcion de la idea. - El prototipo gamificado consiste en la elaboracion de un
videojuego educativo. Este juego consiste en una carrera entre dos personajes, uno es

el computador y otro es el seleccionado por el estudiante.

Para poder avanzar el estudiante debe responder a una serie de preguntas de seleccion
simple, correspondientes a los contenidos curriculares de la asignatura en cuestion. En
caso de no responder correctamente quien avanzara en el camino sera el personaje que

designado para el computador o contrincante.

Para ganar el juego el estudiante debera responder acertadamente el mayor nimero de
preguntas y lograr que su personaje llegue primero a la meta, de no ser asi perdera todo

su avance y debera reiniciar la partida.

Necesidad. —La decision de realizar el presente prototipo de gamificacion responde a
la evidente necesidad que tiene la escuela de contar con este tipo de material didactico
para mejorar los aprendizajes de Educacion Cultural y Artistica, utilizando las ventajas
del juego integradas con el uso de la tecnologia al servicio de la educacion. Lo cual se

sustento en la etapa de diagnostico.

Meta. - Mediante este prototipo se espera mejorar los resultados de aprendizaje de los
estudiantes en la asignatura, asi como solventar las distintas falencias identificadas en

la etapa de diagndstico.

Publico objetivo. - Los usuarios directos de este producto son los docentes y estudiantes
del séptimo grado de la Escuela de Educacion Basica Agustin Alban; tomando en
cuenta ademas la posibilidad de que pueda ser contextualizado a las demas areas y

niveles de educacién basica.
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e Disefio de la interactividad

Idea. - Crear un juego educativo basado en los principios de la gamificacion y la
neuroeducacion, que permita mejorar el aprendizaje de educacion cultural y artistica

de los nifios y nifias del séptimo grado.

Sinopsis. - El juego educativo se desarrolla en un ambiente natural, para este caso se

han elegido las montafias de los andes.

El Dr. Picoso, un investigador con afios de experiencia en el arte y la cultura de los
pueblos ha encontrado un increible tesoro ancestral en estas montafias. Sin embargo,
se muestra sumamente preocupado, ya que ha aparecido un ladron de reliquias que
quiere aprovecharse de su descubrimiento para vender los tesoros a personas

inescrupulosas.

Por tal motivo invita a los estudiantes para que, haciendo uso de sus conocimientos en
arte y cultura, lo ayuden a llegar al tesoro antes que el ladron y de este modo poder

conservar los tesoros en un museo para que todas las personas puedan disfrutarlos.

Propuesta para la interactividad. - Al inicio aparece la primera escena en la que se
halla el Dr. Picoso, narrando el preludio y el objetivo del juego. Esta presente un botén
de “EMPEZAR” que permitird al usuario avanzar a la siguiente escena en donde el
usuario escribira un nombre de jugador. En esta escena estd presente el boton “IR”
mismo que al hacer clic permite iniciar el juego, en donde esta el boton “RULETA”
para seleccionar las preguntas, los personajes en el punto de partida y el paisaje de

fondo en donde se desarrolla la carrera.

En la escena correspondiente al nivel uno, habra un recuadro en donde se muestran las
preguntas y las opciones de respuesta; de las cuales el usuario debe seleccionar con un
clic una sola de ellas, si acierta avanzara un espacio el Dr. Picoso. Asi mismo gana
estrellas de logros que permiten dar un rango a cada jugador. Si la respuesta elegida no

es la correcta avanza un espacio el ladron de tesoros o contrincante.
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Figura 3. Escena de bienvenida.
Fuente: Elaboracion personal.

Cabe mencionar que si el usuario comete tres errores recibe una penalizacion, que
consiste en la pérdida de su avance actual ya que regresara al inicio del camino y

ademas perdera gradualmente las estrellas de logro acumuladas.

Figura 4. Nivel uno.
Fuente: Elaboracion personal.

Una vez que el personaje del Dr. Picoso logre llegar a la meta se despliega una escena

de felicitacion, la cual contiene a mas del menu de opciones un botdn de acceso al nivel

dos de la carrera que lo vincula a la siguiente escena para que pueda continuar con el

juego y continuar con un nuevo bloque de preguntas con mayor grado de dificultad.

Pero si el primero en llegar a la meta es el contrincante, el juego llevard al jugador a la

escena de perdedor y debera comenzar de nuevo desde la escena inicial.
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Figura 5. Acceso al nivel dos.
Fuente: Elaboracion personal.

En la escena del nivel dos se presenta una mecanica similar al nivel anterior, con la
diferencia que el grado de complejidad de las preguntas se va incrementando. Cuando
uno de los dos llegue a la meta, habra dos escenas una para cuando gane el juego y otra

para cuando pierda el juego.

En la escena de ganador aparecerd doctor Picoso con el tesoro a salvo y en la del
perdedor aparecera el ladrén burlandose en una mansion comprada con las ganancias

del hurto, retando al jugador para que se atreva a intentarlo de nuevo.

GANAVOR

Felicidades, tu si sabes. Has logrado salvar el tesor

Figura 6. Escena del ganador.
Fuente: Elaboracion personal.

Grado de interactividad. — Para la elaboracion del prototipo se ha considerado trabajar
con el primer grado de interactividad, en donde el usuario hara clic en distintos botones

para realizar acciones especificas mediante el uso del mouse.

Navegacion. — Para la navegacion se ha considerado una secuencia lineal, ya que se
trata que el estudiante culmine la primera parte para acceder a la siguiente. De esta
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manera se logra articular de manera secuencial los contenidos del prototipo gamificado

con lo que se desea que el estudiante aprenda.

e Disefo de la interfaz

Para esta parte se trabajé se ha propuesto una interfaz amigable, tomando en cuenta lo
manifestado por Fernandez, M., Angos, J. & Salvador, J. (2001) quienes afirman que
el objetivo primordial consiste en “hacer que las ideas, conocimientos, y la informacion
que se presenta sean Utiles y comprensibles” (p. 67). Lo que implica que, para que se
pueda considerar como una interfaz amigable esta debe ser de facil uso para una mayor

proporcion de usuarios.

Figura 7. Interfaz (mena del juego).
Fuente: Elaboracion personal.

De este modo se disefid una interfaz simple que contiene Unicamente los elementos
estrictamente necesarios para gque los usuarios (docentes, estudiantes) puedan acceder

de manera facil al contenido del prototipo gamificado.

Asi mismo fue pertinente seleccionar los colores méas adecuados para cada uno de los
elementos que se hallan en el prototipo, tomando en cuenta el impacto de la psicologia
del color en el publico al cual estd dirigido el producto multimedia. Es asi que se

eligieron:

e Azul: Transmite calma, serenidad.
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e Amarillo: Transmite positivismo energia. Estimula la concentracion, presta
ayuda a los nifios con depresion.

o Verde: Transmite equilibrio, es beneficioso porque mejora la capacidad lectora.

e Rojo: Transmite energia y vitalidad, ayuda a los nifios mas timidos.

e Blanco: Incentiva la creatividad.

e Naranja: Transmite energia y positivismo. Estimula la comunicacion.

En este punto es pertinente mencionar que el prototipo gamificado tiene un peso en
disco de 51 Megabytes, y es un autoejecutable de formato .exe, lo cual lo convierte en
un archivo portable ya sea un CD, un Pen drive 0 memoria extraible que no necesita de

acceso a internet.

Este prototipo se ejecuta en el sistema operativo Windows, no consume gran cantidad
de memoria RAM y puede ser utilizado en Linux instalando la aplicacion Wine. Todo
esto hace que pueda ser utilizado tanto en clase y de forma autdnoma por los estudiantes

en cualquier computador.
2.5.4. Premisas la implementacion de la propuesta

Para la elaboracién de esta propuesta se han tomado en cuenta aspectos fundamentales
como: factibilidad, viabilidad, novedad cientifica, importancia practica y social;
mismos que permiten estructurar de manera adecuada todos y cada uno de los

elementos que la constituyen.

La propuesta en cuestion resulta factible, puesto que se cuenta con todo lo necesario
para su elaboracion. Esto es la predisposicion de autoridades, docentes y estudiantes de
la Escuela Agustin Alban, ademas de las herramientas informaticas adecuadas para la
construccion del prototipo; junto con los lineamientos para la seleccion de los
contenidos y los conocimientos técnicos que requiere la elaboracién de un juego

educativo.
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Por su parte, la institucion educativa cuenta con un centro de computo funcional que
permite la implementacion de la estrategia de gamificacion de manera eficaz, ya que
las computadoras que ahi se encuentran estan equipadas con dispositivos de lectura-
escritura de CD-ROM, puertos de conexion USB vy el suficiente espacio de
almacenamiento en disco, asi como la memoria RAM necesaria para la ejecucion del

prototipo.

Para la implementacién de la estrategia gamificada se cuenta con el permiso
correspondiente de la autoridad institucional y docente de grado, tanto para la
aplicacion con los estudiantes, asi como para el uso del centro de computo de la
institucién al menos una vez por semana segun el horario destinado para el aprendizaje

de la asignatura en cuestion.

En cuanto a la viabilidad, se puede manifestar que la propuesta cumple acertadamente
con esta premisa, ya que, a mas de ser factible, se ha perfilado como una propuesta que
puede ser sostenible debido a que la estrategia que se ha aplicado para los nifios del
séptimo grado de la institucion, bien puede ser aprovechada para los demas niveles de
educacion que oferta la escuela, y por qué no decirlo en las instituciones aledafias de la

localidad.

La presente investigacion se ha considerado como una novedad cientifica para el
aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica en la escuela Agustin
Alban; esto en razén que no se han hallado precedentes en cuanto a la aplicacion de

una estrategia similar en dicha institucion.

Cabe mencionar ademas que responde a las lineas y sub lineas de investigacion
propuestas por la Universidad Técnica de Cotopaxi referentes a la educacion y
comunicacion para el desarrollo social, desarrollo de las tecnologias de la informacién
y comunicacion, cultura, patrimonio y saberes ancestrales, junto con el mejoramiento

pedagogico y nuevas tecnologias para la educacion.
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La importancia cientifica se ve corroborada con la importancia practica y social que
supone la aplicacion de esta propuesta. Esto en razon que dicha estrategia puede ser
aplicada para resolver problemas de ensefianza aprendizaje en todos los subniveles de
educacion basica de la institucion educativa, lo que significa que se ha aportado con
una estrategia que mejorard la labor educativa de los docentes y que tendrd gran

trascendencia para los nifios y nifias de la localidad.

Cabe recalcar que para asegurar que la implementacion de la propuesta se realice de
manera eficaz, se ha visto conveniente realizar una breve induccion a los docentes de
la institucion educativa en relacion al uso del prototipo de gamificacion, esto con el fin
de explicar de mejor manera la mecanica del juego, y solventar las dudas que pudiesen

surgir por parte de los usuarios.

Es necesario dejar planteada la necesidad de que; en el sistema educativo se masifique
la estrategia de la gamificacion de contenidos con la finalidad de mejorar la calidad de
los aprendizajes de los estudiantes en los distintos niveles y subniveles especialmente

de educacién bésica.

Con la presente propuesta queda abierta la posibilidad de que se pueda implementar su
aplicacion no Unicamente en Educacion Cultural y Artistica sino en todas las
asignaturas que los contextos educativos lo requieran y proporcionen las facilidades

para su generacion.

Mediante la implementacion de la estrategia de gamificacion de contenidos se puede
también variar las alternativas de aprendizaje, es decir a mas de trabajar en conceptos
y procesos, también es posible afianzar y mejorar la préctica de valores como el respeto,
el trabajo en equipo, la tolerancia, la empatia, entre otros, como parte integral de la
actividad y actitudes que se replican en el desarrollo de actividades cotidianas y de la

vida diaria de los estudiantes.
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2.6. Conclusiones del capitulo 11

Se ha logrado diagnosticar la situacién actual del proceso de ensefianza
aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica en la Escuela de Educacion
Basica Agustin Alban, esto para la correcta aplicacion de metodologias basadas

en estrategias de gamificacion

Con base en el diagndstico y en base a un disefio técnico y estructurado, se ha
elaborado un prototipo de gamificacion basado en la neuroeducacion para el
aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica, el cual augura resultados

significativos para contribuir a la solucion de la problematica antes planteada.
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CAPITULO II1I

VALIDACION DE LA PROPUESTA PARA LA APLICACION DE
UNA ESTRATEGIA DE GAMIFICACION PARA EL
APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE EDUCACION
CULTURAL Y ARTISTICA

3.1. Resultados de la valoracion del criterio de especialistas

Con la finalidad de validar la propuesta se ha sometido el prototipo gamificado al
criterio de especialistas seleccionados de acuerdo al ambito de su preparacion,
experiencia en el area y dominio de las disciplinas relacionadas con el tema
investigado, a quienes se les ha ofrecido una guia con siete indicadores de evaluacion,
con una escala valorativa que va de uno a cinco; en donde: 5 Excelente, 4 — Muy bien,

3 — Bien, 2 — Regular, 1 — Insuficiente.

Los indicadores que se han planteado responden a la necesidad de fundamentar la
validez de la propuesta y son sin duda una parte medular que permite posicionar a la
propuesta como una alternativa viable y factible de la cual se auguran resultados

positivos para la solucion de la problematica antes expuesta; estos son:

Contenido.

Interfaz.

Navegacion.

Color.
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e Importancia de la propuesta para la ensefianza aprendizaje de la asignatura
en la institucion educativa.
e Facilidad para su implementacion

e Valoracion integral de la propuesta.

En este punto es importante mencionar que quienes han brindado su criterio son
profesionales altamente calificados, con titulos de cuarto nivel y una amplia
experiencia que van desde los nueve a diecisiete afios de labor en diferentes
instituciones de nivel superior y empresas del sector privado, asi mismo se trata de
especialistas con un alto nivel de conocimientos en relacion al tema; lo que acrecienta

de manera significativa la fiabilidad de los resultados que aqui se muestran.

A continuacion, se presenta una tabla con las calificaciones que cada usuario a asignado

a la propuesta, y posterior a ello se realiza el analisis general de los mismos.

Tabla 1. Tabulacion de la valoracion de especialistas.

CRITERIO DE ESPECIALISTAS
INDICADORES
S5
g g (8 |, |Ee8F|EE 83
o qc_) p= s = = [l =) £ 5 = S 3
N JE R | |8 |E8%: |2ES |SE|F
8 | = |2 E o8 |8E |>7
L .=
Especialistal | 5 | 5 | 5 | 5 5 5 > | 500
Especialista2 | 5 | 5 | 4 | 4 5 4 S 4.57
Especialista3 | 5 | 5 | 5 | 5 5 5 S 5.00
Especialista4 | 5 4 5 5 5 5 4 471
Especialista5 | 5 5 3 5 5 3 S 4.43
Especialista6 | 5 | 5 | 5 | 5 5 5 > | 500
5.00 | 4.83 | 4.50 | 4.83 5.00 4.50 4.83

Fuente: Elaboracion personal.
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Como se observa, el primer especialista ha valorado a la propuesta con una calificacion
general de cinco dando como resultado una media aritmética de igual valor, esto indica

que segun este criterio la propuesta es excelente.

El segundo especialista por su parte, ha realizado una valoracion que va de cuatro a
cinco, sin embargo, la media aritmética se halla 4, 57; lo que ubica a la propuesta en

muy buena con tendencia a excelente.

El tercer especialista coincide su valoracion con el sexto, ya que los dos han otorgado
a la propuesta una calificacion general de cinco en todos los indicadores, lo que refleja
una media aritmética de igual valor y ubica por lo tanto a la propuesta en una

apreciacion de excelente.

El cuarto usuario ha emitido calificaciones que van desde cuatro a cinco, estas
calificaciones ubican a la propuesta con una media aritmética de 4,71; lo que es

favorable ya que la ubica en una apreciacion de muy buena con tendencia a excelente.

El quinto usuario por su parte ha emitido calificaciones que van desde tres a cinco, la

media aritmética ubica a la propuesta en 4,43; lo que significa que es muy buena.

Por tal razén queda demostrado que de acuerdo con el criterio de los especialistas la
propuesta presentada es altamente viable para ser implementada en la institucién
educativa, en este sentido se espera que los resultados de aprendizaje en la asignatura
de educacion artistica sean positivos y coadyuven significativamente para dar solucion

a la problematica antes planteada.
3.2.Resultados del criterio de los usuarios

El criterio corresponde a la valoracion hecha por seis usuarios que han sido
seleccionados de acuerdo a las funciones que vienen realizando en la institucion

educativa como docentes de la asignatura, a quienes se les ha ofrecido una guia con
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cinco indicadores de evaluacion, con una escala valorativa que va de uno a cinco; en

donde: 5 Excelente, 4 — Muy bien, 3 — Bien, 2 — Regular, 1 — Insuficiente.

Estos indicadores son sin duda los precedentes que permiten fundamentar la validez de
la presente propuesta como una solucién viable y eficaz a la problemética antes
planteada; con esta finalidad se puso a disposicion de los usuarios ciertos aspectos

relevantes a ser evaluados para el proceso de validacion, estos son:

e Estructura de la propuesta.

e Ldgica interna de la propuesta.

e Importancia de la propuesta para la ensefianza aprendizaje de la asignatura
en la institucion educativa.

e Facilidad para su implementacion.

e Valoracion integral de la propuesta.

Es importante mencionar que el proceso de validacion se llevd a cabo con la
colaboracién de profesionales con un amplio recorrido en el quehacer educativo, cuya
experiencia laboral va desde los 6 hasta los 28 afios de servicio y han prestado sus
servicios en distintas instituciones educativas del pais tanto en el sector publico como

privado.

Por lo anteriormente expuesto se evidencia que los datos obtenidos tienen un alto nivel
de veracidad, acrecentado de manera exponencial la fiabilidad de los resultados que

aqui se muestran.

A continuacion, se presenta una tabla de resultados en los cuales constan las
calificaciones que cada usuario a asignado a la propuesta, y posterior a ello se realiza

el andlisis general de los mismos.
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Tabla 2. Tabulacion de la valoracion de usuarios.

CRITERIO DE USUARIOS

INDICADORES

® —

o o8 8 2 e
N S 38 v | 2«8F 8 _£ S 3 © §
S 3 Qo £ © S=s| S 8 a QR = 5 @
iy o2s | ESc B =Ec8EG D o E
S o ‘j I= g8 $o| e 2 £ S =
j:, o - o c = LL o © .= —
S E °§ £ |> <
Usuario 1 5 5 5 5 5 5.00
Usuario 2 5 5 5 5 5 5.00
Usuario 3 5 3 4 3 5 4.00
Usuario 4 5 5 5 5 5 5.00
Usuario 5 5 5 5 5 5 5.00
Usuario 6 5 5 5 5 5 5.00

MEDIA 5.00 \ 4.67 4.83 4.67 5.00

Fuente: Elaboracion personal.

Como se observa, el primer usuario ha valorado la propuesta con una calificacion
general de cinco dando como resultado una media aritmética de igual valor, lo que
indica que segun su criterio la propuesta es excelente. De igual manera el segundo
usuario coincide con la valoracion anterior, otorgdndole la misma calificacion y

corroborando asi la apreciacion del primer usuario.

En cuanto al tercer usuario, ha expresado una calificacién que va de tres a cinco, el
promedio general se halla en 4,00; lo cual significa que a su criterio la propuesta es
muy buena, el indicador con una calificacion més baja se refiere a la facilidad para la
implementacion, y los indicadores mas altos corresponden a la estructura y valoracion

integral de la misma.

Los usuarios tres, cuatro y cinco; coinciden en una calificacién general de 5, lo que da

como resultado una media aritmética de igual valor, esto ubica a la propuesta en una
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valoracién general de excelente seguin expresan los docentes que probaron el prototipo

gamificado con el fin de emitir sus juicios valorativos.

La valoracion integral de la propuesta se ha obtenido el total de calificaciones en un
valor de cinco, lo cual indica que todos los usuarios la consideran como una propuesta
excelente. Por tal razon ha demostrado que la propuesta es altamente viable para ser
implementada en la institucidn educativa, y se espera por tanto resultados positivos en

cuanto al mejoramiento de los aprendizajes en la asignatura de educacion artistica.

3.3. Resultados del taller de socializacion a usuarios

Con la finalidad de evidenciar la viabilidad y factibilidad de la propuesta ha sido
necesario realizar un taller de socializacion para usuarios en la institucion educativa,
mismo que fue realizado en una de las aulas de la institucidn educativa con la presencia

de los docentes de educacion cultural y artistica y el director.

El tema del taller fue: “Gamificacion como estrategia de aprendizaje de la
neuroeducacion para la asignatura de Educacion Cultural y Artistica”; mismo que se
realizd con el objetivo de socializar el prototipo gamificado, esto para obtener criterios
valorativos sobre viabilidad y factibilidad para mejorar el aprendizaje de educacion
artistica en la institucion educativa, mediante una breve capacitacion sobre la mecanica

y uso del mismo.

Uno de los participantes manifestd como punto positivo de la propuesta la importancia
que presenta tener un recurso educativo que haga uso de las TIC (Ver anexo 8), y que
a su vez se halle integrado con la ludificacion de los contenidos ya que, a decir del
docente los estudiantes prefieren aprender mediante el juego que centrarse en la lectura

monaotona de un texto.

Como punto negativo, se encontrd un criterio que manifiesta que la implementacion de

la propuesta no es del todo facil (Ver anexo 8), ya que segun manifiesta no todos los
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estudiantes disponen de un computador en sus hogares, por existir un gran nimero de

estudiantes perecientes un sector altamente vulnerable de la localidad.

En cuanto a lo interesante de la propuesta, un alto porcentaje manifiesta que resulta
interesante lo relacionado al uso de las TIC y la gamificacion en la asignatura, asi
mismo opinan que se deberia adecuar el prototipo gamificado para que pueda ser usado
en el resto de asignaturas con el fin de tener una alternativa novedosa para su aplicacion

en la labor educativa. (Ver anexo 8)

En aspectos generales se ha evidenciado que la propuesta se considera altamente viable
para ser implementada en la institucion educativa, por cuanto los participantes declaran
la validez del prototipo y lo valoran como una estrategia altamente significativa para

ayudar a mejorar el aprendizaje de la asignatura.

Sin embargo, se debe considerar como un aspecto relevante la opinion de los docentes
en cuanto a la facilidad para implementacion de la misma ya que de no existir las
facilidades para su uso en los hogares de los estudiantes (trabajo autonomo) se debe
insistir en su aplicacién en el centro de computo de la escuela con mayor frecuencia,
de modo que todos los estudiantes tengan acceso al prototipo y por tanto mejoren sus

experiencias de aprendizaje.

3.4. Conclusiones del capitulo 111

e El prototipo gamificado se considera altamente viable ya que un alto porcentaje
de usuarios y especialistas lo consideran como una alternativa muy buena con
tendencia a excelente, para mejorar los aprendizajes de los estudiantes de la
escuela Agustin Alban en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

e Una vez realizado el taller de induccion se han podido identificar los aspectos
positivos, negativos e interesantes del prototipo gamificado, dando como
resultado general una buena aceptacion por parte de los docentes de la

institucién educativa.
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CONCLUSIONES GENERALES

Se definen los fundamentos tedricos primordiales del proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica y las estrategias
de gamificacion como parte de la neuroeducacion, mediante un acertado
proceso de busqueda y recopilacion de informacion altamente valedera
valiéndose de las fuentes adecuadas.

El diagndstico de la situacion actual del proceso de ensefianza aprendizaje de
Educacion Cultural y Artistica revela un estado de insuficiencia que demanda
de alternativas viables y eficaces para la solucion del problema.

Se disefia un prototipo gamificado basado en los principios de la
neuroeducacion para el aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica tomando como base los fundamentos tedricos, metodoldgicos y
técnicos presentes en este trabajo investigativo, validado mediante el criterio de
especialistas, usuarios y un taller de induccion con los docentes de la institucién
educativa

La estrategia para el aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica basada en la
gamificacion como elemento de la neuroeducacion, demuestra ser altamente
viable para la solucion del problema de aprendizaje en la asignatura a partir de
su aplicacion, esto en base al criterio obtenido por parte de los usuarios y
especialistas quienes han podido emitir sus juicios valorativos acerca de la

misma que demuestran su viabilidad y factibilidad.
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RECOMENDACIONES

e Realizar una busqueda mas minuciosa acerca de otros estudios y trabajos de
investigacion que involucren estrategias de gamificacion basadas en la
neuroeducacion, esto con el fin de recabar nuevos criterios que permitan
consolidar de manera efectiva futuros trabajos acerca del tema.

o Realizar nuevas investigaciones acerca de estrategias de ensefianza aprendizaje
basadas en la gamificacion y neuroeducacion, con la posibilidad de ampliar el
uso de varios instrumentos para recoleccion de datos, que permitan abracar de
manera mas amplia y profunda la realidad del tema investigado.

e Aplicacion inmediata de la estrategia de gamificacion, utilizando el prototipo
gamificado con los estudiantes de modo que se pueda dar continuidad al
proceso que aqui se plantea.

e Aplicar la estrategia de gamificacion no solo con estudiantes del séptimo grado
sino mas bien con todos los subniveles de educacion bésica, asi como también
en las demas asignaturas de la malla curricular vigente, siempre y cuando se

contextualice a las nuevas realidades.
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ANEXOS

Anexo 1. Modelo de encuesta aplicada a docentes de Educacion Cultural y Artistica de la

Escuela de Educacion Basica “Agustin Alban”.

ENCUESTA A DOCENTES DE EDUCACION CULTURAL Y ARTISTICA
Estimado docente nos encontramos realizando una investigacion con la finalidad de
obtener datos relevantes sobre el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de
Educacion Cultural y Artistica, para lo cual requerimos su valiosa colaboracion. Le

aseguramos que sus respuestas seran confidenciales.

CUESTIONARIO

Instrucciones:

v' Lea detenidamente las preguntas.
v" Seleccione las alternativas que usted considere adecuadas.

1. Segun su criterio, considera que la carga horaria semanal es la suficiente
para abordar en su totalidad los contenidos programaticos de Educacion
Cultural y Artistica.

Si ( )
No ( )
No sabe ( )

2. ¢En qué grado ubicaria la motivacion de los estudiantes para aprender
Educacion Cultural y Artistica?
Altamente motivados

Medianamente motivados

N N’ N N

(
(
Baja motivacion (
(

No existe motivacién
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3. ¢Segun su experiencia, estd de acuerdo en que los estudiantes se sienten
mas motivados al relacionar los temas de la clase con actividades basadas

enel juegoy las TIC?

De acuerdo ( )
En desacuerdo ( )
Desconozco el tema  ( )

4. En sus clases de Educacion Cultural y Artistica utiliza algin medio

tecnol6gico cémo:
Power Point (
Apps (aplicaciones maviles) (

Redes Sociales

~— A~ ~— ~—
~—

Ninguna (

5. ¢Con qué frecuencia utiliza medios tecnologicos para impartir la

asignatura?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Nunca ( )

6. ¢Considera que la gamificacion (aprendizaje basado en juegos) contribuye

para abordar las teméticas que no se han concluido en la hora pedagdgica?

Si ( )
No ( )
Desconozco el tema  ( )
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7. ¢Esta de acuerdo en que la gamificacion (aprendizaje basado en juegos)
influye positivamente en el aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica

de sus estudiantes?

De acuerdo ( )
En desacuerdo ( )
Desconozco el tema  ( )

8. ¢Estaria dispuesto a utilizar una estrategia de gamificacién con sus
estudiantes para potenciar los aprendizajes en la asignatura?
Si ( )
No ( )

Desconozco el tema  ( )

9. ¢Recomendaria el uso de estrategias de gamificacion para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje de educacién Cultural y Artistica en
todos los niveles de Educacion Basica?

Si ( ) No ( )
Por que:

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 2. Modelo de prueba pedagdgica aplicada a estudiantes de septimo grado EGB.

PRUEBA PEDAGOGICA

1. Identifica las redes sociales mas populares para subir imagenes.

a. Béisbol b. Instagram

c. Youtube d. Telegram

e. Sin que te roce

2. ldentifica el concepto al que hace relacion el siguiente texto.

Consiste en la distribucién o comparticion de archivos multimedia (audio video) de
corta duracion, que pueden incluir texto como subtitulos y notas, a través del sistema

de redifusion.

a. Diaporama b. Diapositiva

C. Snap d. Podcast

3. Selecciona dos tipos de fibras naturales.
a. Nylon b. Lino

c. Seda d. Acrilico

4. ldentifica el concepto al que hace relacion el siguiente texto.
Es la sensacion, en el 6rgano del oido, producida por el movimiento ondulatorio de un
medio elastico (normalmente el aire), debido a rapidisimos cambios de presion,

generados por el movimiento vibratorio de un cuerpo sonoro.

a. Ruido b. Sonido

c. Elasticidad d. Fibra sonora

5. Selecciona dos expresiones artisticas que se basen en el uso de sombras.
a. Wayang kulit b. Land art

c. Karaguiosis d. Arlequin

6. ldentifica el concepto al que hace relacion el siguiente texto.
Es un arte donde se utiliza el movimiento de las partes del cuerpo generalmente
con musica, como una forma de expresion y de interaccion.

a. Danza b. Arquitectura

c. Pintura d. Autorretrato.
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7. Relaciona el siguiente texto con el concepto al cual pertenece.
Técnica consiste en simular el movimiento de cualquier objeto o escena estéatica a base
de realizar fotografias a varias imagenes de forma que, al conectarlas todas, se genera

una sensacion de movimiento real.

a. Collage b. Mural

c. Poster d. Stop Motion

8. Selecciona dos ejemplos de juegos tradicionales.
a. Second life b. Torneo de cintas

c. Spacecraft d. Los trompos

9. Un género musical propio del Ecuador es:

a. Tango c. Capishca

b. Samba d. Vallenato

10. Selecciona el concepto al que hace alusion el siguiente texto.
Instrumento musical que se considera de percusiones y cuerdas a la vez, que
producen variedad de sonido.

a. Arpa. b. Xiléfono.

b. Piano. d. Arménica.
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Anexo 3. Tabulacién de encuestas.

con actividades basadas en el
juegoy las TIC?

CUESTIONARIO RESPUESTAS TENDENCIA
1. Segun su criteric_J, considera Si No No sabe _ _
que la carga horaria semanal es Existe la tendencia a pensar que
la suficiente para abordar en su la carga horaria semanal es
totalidad ,Io_s contenidos _ 10% 90% 0 insuficignte para el aprendizaje
programaticos de Educacion de la asignatura
Cultural y Artistica.
Altamente Medianamente Baja No existe

2. ¢En qué grado ubicaria la motivados motivados | motivacion | motivacion | | 3 tendencia refleja que los
motivacion de los estudiantes estudiantes estan medianamente
para aprender Educacion motivados para las clases de

Ctinan 40% 50% 10% 0 - 2 ¢ b
Cultural y Artistica* Educacion Acrtistica.
3. ¢Segun su experiencia, esta de De acuerdo En desacuerdo Deslctonozco
acuerdo en que los estudiantes se cltema | El total de docentes concuerda
sienten méas motivados al con que los estudiantes se
relacionar los temas de la clase motivan mas con actividades

100% 0 0

basadas en el juego y las TIC.
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Apps.
Power Point (ApIiE:paF_::iones Sﬁsgﬁs Ninguna

4. En sus clases de Educacion Moviles) La mayor parte de docentes
Cultural y Artistica utiliza algun utiliza Power Point para sus
medio tecnol6gico cdmo: 60% 0% 30% 10% clases de Educacion Artistica.

Siempre Casi siempre A veces Nunca Existe un alto porcentaje de
5. ¢Con qué frecuencia utiliza docentes que manifiesta que a
medios tecnoldgicos para veces utiliza medios
impartir la asignatura? 0 0% 90% 10% tecnolégicos para impartir la

asignatura.
. . L . Desconozco

6. ¢ Considera que la gamificacion Si No el tema
(aprendizaje basado en juegos) El total de docentes considera
contribuye para abordar las que la gamificacion si contribuye
tematicas que no se han concluido 100% 0 0 a abordar tematicas inconclusas.
en la hora pedagdgica?
7. (Esta de acuerdo en que la De acuerdo En desacuerdo Desconozco
gamificacion (aprendizaje basado elttma | F| total de docentes estd de
en juegos) influye positivamente acuerdo en que la gamificacion
en el aprendizaje de Educacion 100% 0 0 influye positivamente en el

Cultural y Artistica de sus
estudiantes?

aprendizaje.
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Desconozco

8. ¢Estaria dispuesto a utilizar Si No .
¢ 1Sp e eltema | Todos los docentes estan de
una estrategia de gamificacion o .
con sus estudiantes para acuerdo en utlllzgr_ estrateglas
. A basadas en la gamificacion para
potenciar los aprendizajes en la 100% 0 0 - S
3 potenciar el aprendizaje.
asignatura?
Si No Por qué?
. La tendencia indica todos los
, Aprendizaje 20% . .
9. ¢, Recomendaria el uso de docentes si recomiendan el uso
estrategias de gamificacion para de estrategias de gamificacion,
mejorar el proceso de ensefianza Explorar 20% pues consideran que propicia el
aprendizaje de educacion 100% 0 aprendizaje, la exploracion, el
Cultural y Artistica en todos los Habilidades 20% desarrollo de habilidades y
niveles de Educacion Basica? y destrezas destrezas y despierta el interés en
los estudiantes.
Interés 40%
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Anexo 4. Resultados de encuestas

100% De acuerfiio, 100%

90% A veces, 90%

90%

80%

70%

Power Point , 60%
60%

Medianamente motivados, 50%
50%

Altamente malivados, 40%
40%

Redes Sdkiales , 30%
30%

20%

Si,
10%

% Baja motifjacion, 10% Ningbipa , 10%

Desconozfo el tema, 0%
En desadlierdo, 0%
Apps. (Aplicacid

Siempre, 0%

No No existe fibtivacion, 0%

0%

e, 0%

1. Segun su criterio, 2. ¢En qué grado ubicaria3. ;Segun su experiencia, 4. En sus clases de
considera que la carga la motivacién de los  estd de acuerdo enque  Educacién Cultural y
horaria semanal es la  estudiantes para aprender los estudiantes se sienten ~ Artistica utiliza algin

suficiente para abordar ~ Educacion Cultural y mas motivados al

en su totalidad los Artistica? relacionar los temas de la

contenidos programaticos clase con actividades
de Educacion Cultural y basadas en el juego y las

Artistica. TIC?

utiliza medios
tecnoldgicos para

75

hes Moviles) , 0% \ i siempre, 0%

5. ¢Con qué frecuencia

medio tecnol6gico como: impartir la asignatura?

Si’, J00% De acuergio, 100% Si’, 100% Si, 100%

Nunca , 10%
En desaguerdo, 0%
No, 0%

Desconozco el tefna, 0%
co el tema, 0%

/— No, 0% /

6. ¢Consideraque la 7. ¢Esta de acuerdo en
gamificacion que la gamificacién
(aprendizaje basado en  (aprendizaje basado en
juegos) contribuye para juegos) influye
abordar las teméticas que  positivamente en el
no se han concluido en laaprendizaje de Educacion
hora pedagdgica? Cultural y Artistica de
sus estudiantes?

Desconozco el tema, 0%

No, (V

8. ¢Estaria dispuesto a 9. ;Recomendaria el uso
utilizar una estrategia de de estrategias de
gamificacion con sus gamificacion para
estudiantes para mejorar el proceso de
potenciar los ensefianza aprendizaje de
aprendizajes en la educacion Cultural y
asignatura? Artistica en todos los
niveles de Educacion
Bésica?

Descon:




Anexo 5. Resultados de pruebas pedagdgicas.
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Anexo 6. Guidn técnico del prototipo gamificado.

PRIMERA ESCENA Titulo: Escena 1. “Bienvenida”

Fondo BMP: “Paisaje.JPEG” — Dr.Picoso.mov

Zonas Zona 1: Imagen del Dr. Picoso

sensibles ROLL: Al pasar el mouse sobre la imagen, se despliega un recuadro con un
texto de bienvenida al juego.
Zona 2: Menu
CLIC: Al hacer clic en cada una de las opciones se despliega la informacion
correspondiente a: instrucciones, sonido, empezar y salir. El boton
instrucciones despliega un recuadro con indicaciones del juego. El botédn
sonido activa y desactiva la musica de fondo. El botdn salir cierra el juego.
La opcion empezar lleva al jugador a la siguiente escena.

Texto TXT 1. Saludo:
El Dr. Picoso dira: “Bienvenido amiguito, necesito tu ayuda para ganar esta
carrera, asi que concéntrate y confia en tus conocimientos.”
TXT 2. Instrucciones:
- Haz clic en el boton “empezar” para comenzar a jugar.
- Daclic en la ruleta y lee detenidamente cada pregunta.
- Selecciona con el mouse una de las tres opciones de respuesta.
- Vuelve a hacer clic en la ruleta para la siguiente pregunta.

Sonido WAV 1: Msica de fondo (Polka!Polka!Polka!-Kevin McLeod)

Fuente: Adaptado de Adaptado de El guion multimedia, por Caterina Ramon & Marta Serra,

2003.

SEGUNDA ESCENA Titulo: Escena 2. “Nombre jugador”

Fondo BMP: “Paisaje.JPEG” — Dr.Picoso.mov

Zonas Zona 1: Escribe tu nombre

sensibles  CLIC: Al hacer clic en el cuadro de texto se puede introducir el nombre del
jugador.
Zona 2: IR
ROLL: Al pasar por esta zona el boton de “IR”, este se resalta y cambia su color.
CLIC: Al hacer clic en el boton de “IR” el jugador comienza la partida.

Texto TXT 1. Escribe tu nombre:
Aparece la instruccion “ESCRIBE TU NOMBRE” y debajo se halla un cuadro
de texto para ingresar el nombre del jugador.
TXT 2. Preguntas:
- En un pergamino aparece la sinopsis del juego.

Sonido WAV 1: Mdsica de fondo (Polka!Polka!Polkal-Kevin McLeod) y efectos de

sonido en botones.

Fuente: Adaptado de Adaptado de El guion multimedia, por Caterina Ramon & Marta Serra,

2003.
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TERCERA ESCENA Titulo: Escena 3. “NIVEL 1”

Fondo BMP: “Paisaje y recorrido.JPEG” “ Rétulo preguntas.JPEG”
Zonas Zona 1: Ruleta
sensibles  ANIMACION: La imagen de una mano sefiala al jugador en donde debe hacer
clic para cambiar de pregunta.
ROLL: Al pasar el mouse sobre el botdn de la ruleta, se resalta.
CLIC: Al hacer clic en la ruleta se despliega un recuadro con las preguntas y
opciones de respuesta de manera aleatoria.
Zona 2: Salir
ROLL: Al pasar por esta zona el boton de salir, este se ilumina.
CLIC: Al hacer clic en el boton salir vuelve a la Escena 1.
Zona 3: Aciertos
Texto dindmico que contabiliza los aciertos y errores del jugador.
Texto TXT 1. Elegir pregunta:
Junto a la ruleta se muestra el texto “Bienvenido” seguido del nombre que
escribio el jugador y luego el texto” Clic en la ruleta”
TXT 2. Preguntas:
- Se despliegan preguntas de forma aleatoria junto con las opciones de
respuesta.
Sonido WAV 1: Mdsica de fondo (Polka!Polka!Polka!-Kevin McLeod) y efectos de

sonido en botones

WAV 2: Cada vez que la respuesta elegida sea correcta sonara un grito de
triunfo.

WAV 3: Cada vez que la respuesta elegida sea incorrecta sonara una risa

~ malvada correspondiente al enemigo.

Fuente: Adaptado de Adaptado de El guion multimedia, por Caterina Ramén & Marta Serra,

2003.

CUARTA ESCENA Titulo: Escena 4. “avanzas”

Fondo BMP: “Paisaje.JPEG” — Dr.Picoso.mov

Zonas Zona 1: IR

sensibles ROLL: Al pasar por esta zona el boton de “IR”, este se resalta y cambia su
color.
CLIC: Al hacer clic en el boton de “IR” el jugador comienza la partida.
Zona 2: Salir
ROLL.: Al pasar por esta zona el boton de salir, este se ilumina.
CLIC: Al hacer clic en el botdn salir vuelve a la Escena 1.

Texto TXT 1. Avanzas:
Aparece el texto “Buen trabajo avanzas al nivel 2”

Sonido WAV 1: Musica de fondo (Polka!Polka!Polka!-Kevin McLeod) y efectos

~ de sonido en botones.

Fuente: Adaptado de Adaptado de El guion multimedia, por Caterina Ramon & Marta Serra,

2003.
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QUINTA ESCENA Titulo: Escena 5. “NIVEL 2”

Fondo BMP: “Paisaje y recorrido.JPEG” “ Roétulo preguntas.JPEG”

Zonas Zona 1: Ruleta

sensibles  ANIMACION: La imagen de una mano sefiala al jugador en donde debe hacer
clic para cambiar de pregunta.
ROLL: Al pasar el mouse sobre el botdn de la ruleta, se resalta.
CLIC: Al hacer clic en la ruleta se despliega un recuadro con las preguntas y
opciones de respuesta de manera aleatoria.
Zona 2: Salir
ROLL: Al pasar por esta zona el boton de salir, este se ilumina.
CLIC: Al hacer clic en el boton salir vuelve a la Escena 1.
Zona 3: Aciertos
Texto dindmico que contabiliza los aciertos y errores del jugador.
Zona 4: Rango jugador
Cada vez que acumule aciertos ganara una estrella de rango. Cuando falle
perderé estrellas.
Zona 5: Intentos
Se muestras tres corazones que simulan la vida del jugador en una barra de
colores. Cada vez que falle en la respuesta perdera una vida y una copia del
personaje avanzara sobre una barra del nivel verde al nivel rojo de peligro.
Zona 6: Opciones
ANIMACION: Aparece un pergamino con las pregunta y opciones de
respuesta.
ROLL: Dependiendo de la dificultad de la pregunta se presentan imagenes
relacionadas con la categoria de estudio presentada.
CLIC: Se presentan tres botones para seleccionar la respuesta.

Texto TXT 1. Elegir pregunta:
Junto a la ruleta se muestra el texto “Bienvenido” seguido del nombre que
escribié el jugador y luego el texto” Clic en la ruleta”
TXT 2. Preguntas:
- Se despliegan preguntas de forma aleatoria junto con las opciones de
respuesta.

Sonido WAV 1: Mdsica de fondo (Polka!Polka!Polka!-Kevin McLeod) y efectos de
sonido en botones
WAV 2: Cada vez que la respuesta elegida sea correcta sonara un grito de
triunfo.
WAV 3: Cada vez que la respuesta elegida sea incorrecta sonara una risa
malvada correspondiente al enemigo.

Fuente: Adaptado de Adaptado de El guion multimedia, por Caterina Ramon & Marta Serra,
2003.
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SEXTA ESCENA Titulo: Escena 6. “Ganador”
Fondo BMP: “Paisaje.JPEG” “Dr. Picoso.MOV” “Tesoro.MOV”

Zonas sensibles  Zona 1: Ruleta
ANIMACION: La imagen de una mano sefiala al jugador en donde debe
hacer clic para cambiar de pregunta.
ROLL: Al pasar el mouse sobre el botdn de la ruleta, se resalta.
CLIC: Al hacer clic en la ruleta se despliega un recuadro con las
preguntas y opciones de respuesta de manera aleatoria.
Zona 2: Salir
ROLL: Al pasar por esta zona el boton de salir, este se ilumina.
CLIC: Al hacer clic en el botdn salir vuelve a la Escena 1.
Zona 3: Aciertos
Texto dindmico que contabiliza los aciertos y errores del jugador.
Zona 4: Rango jugador
Cada vez que acumule aciertos ganara una estrella de rango. Cuando falle
perderé estrellas.
Zona 5: Intentos
Se muestras tres corazones que simulan la vida del jugador en una barra
de colores. Cada vez que falle en la respuesta perderd una vida y una
copia del personaje avanzara sobre una barra del nivel verde al nivel rojo
de peligro.
Zona 6: Opciones
ANIMACION: Aparece un pergamino con las pregunta y opciones de
respuesta.
ROLL: Dependiendo de la dificultad de la pregunta se presentan
iméagenes relacionadas con la categoria de estudio presentada.
CLIC: Se presentan tres botones para seleccionar la respuesta.

Texto TXT 1. Muy bien:
Se muestra el texto: “iMuy bien hecho j
T si sabes ...
Has ganado la carrera, ahora el tesoro esta a salvo, todos podran conocer
la historia de nuestros antepasados.”
TXT 2. Felicidades:
- En la parte inferior aparece el texto: “Felicidades, has salvado el
tesoro.”

Sonido WAV 1: Musica de fondo (Polka!Polka!Polka!-Kevin McLeod) y
efectos de sonido en botones.

Fuente: Adaptado de Adaptado de El guion multimedia, por Caterina Ramén & Marta Serra,
2003.
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SEPTIMA ESCENA Titulo: Escena 7. “Perdedor”

Fondo BMP: “Perdiste.JPEG” “Ladron tesoros. MOV “Mansion. JPEG”

Zonas Zona 1: Intenta otra vez

sensibles ROLL: Al pasar el mouse sobre el boton “volver a jugar”, este se ilumina.
CLIC: Al hacer clic en el botdn volver a jugar el juego se reinicia desde la
Escena 3.
Zona 2: Salir

ROLL: Al pasar el mouse sobre el boton este cambia de tamafio.
CLIC: Al hacer clic en el boton “salir” regresa a la escena 1.
Zona 3: Aciertos

Texto dinamico que contabiliza los aciertos y errores del jugador.

Texto TXT 1. Lo siento:
Se muestra el texto: “jVaya!
Has perdido....
Ahora los tesoros han sido vendidos y con ello tu enemigo ha comprado
una lujosa mansion. Deberias estudiar un poco mas.”
TXT 2. Perdiste:
- Aparece el texto: “ Perdiste tu oportunidad de salvar el tesoro.”

Sonido WAV 1: Musica de fondo (Polka!Polka!Polka!-Kevin McLeod) y efectos
~ de sonido en botones.

Fuente: Adaptado de Adaptado de EI guion multimedia, por Caterina Ramén & Marta Serra,
2003.
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Anexo 7. Planificacion para el taller de induccién del prototipo gamificado a docentes

de la escuela de educacion basica Agustin Alban.

TEMA:

Gamificacion como estrategia de aprendizaje de la neuroeducacion para la asignatura
de Educacion Cultural y Acrtistica.

OBJETIVO:

Socializar el prototipo gamificado, la finalidad de obtener criterios valorativos sobre
viabilidad y factibilidad para mejorar el aprendizaje de educacion artistica en la
institucion educativa.

CONTENIDOS:

- Problemética

- Conceptos béasicos: neuroeducacion, gamificacion.

- Factores de la neuroeducacion.

- Gamificacion.

- Presentacion del prototipo gamificado con el nombre: jCamina...No corras...!
- Explicacidn de las mecénicas del juego.

- Manipulacion del prototipo por parte de los asistentes.

- Conclusiones

TIEMPO:
La actividad se desarrollara en un tiempo de 45 minutos.
PARTICIPANTES:

NOMBRE CARGO
Profesor nivel tecnoldgico Director
Licenciado en ciencias de la educacion Docente
Licenciado en ciencias de la educacion Docente
Licenciado en administracion y supervision Docente
Licenciado en ciencias de la educacion Docente
Licenciado en ciencias de la educacion Docente
Licenciado en ciencias de la educacion Docente
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Anexo 8. Resultados del taller de socializacion.

POSITIVO NEGATIVO INTERESANTE
- Interesante - Facilidad de - UsodelasTIC
- Motivador implementacion. - Neuroeducacion
- Atractivo - Uso en - Gamificacion  de
- Aprender computadores  sin los contenidos.
mediante el juego puerto de CD - Juegos y
- Usar nuevas - Necesidad de aprendizaje
tecnologias trasladarse al
centro de computo.
- Tiempo

Anexo 9. Taller de socializacion y aplicacion.
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