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RESUMEN

El proposito de esta investigacion fue analizar la implementacion de las herramientas de
gamificacion en el area de la Educacion a personas estudiantes de | Ciclo de la Escuela Manuel
Castro Blanco de la Regional los Santos. Para alcanzar el proposito general, se establecieron los
siguientes objetivos especificos: describir las percepciones de los estudiantes sobre el uso de
herramientas de gamificacion en su proceso educativo; medir el cambio en el rendimiento
académico de los estudiantes mediante la comparacion de las calificaciones antes y después de la
implementacion de la gamificacion; examinar las estrategias gamificadas utilizadas por los
docentes y su impacto en la motivacién y participacion de las personas estudiantes, para lo cual
participaron personas profesionales en la educacién y personas estudiantes

Dicho proceso de investigacion se realizd desde un enfoque mixto que combind las
fortalezas de ambos métodos, cuantitativo y cualitativo, para alcanzar una comprensién mas
completa del problema de investigacién, con un disefio metodoldgico de tipo fenomenoldgico,
para la cual se utilizaron tres instrumentos donde participaron tres personas profesionales en

Educacidn y seis personas estudiantes entre las edades 7-8 afios.

Los resultados obtenidos a través de las técnicas de recoleccién de informacion utilizadas
revelan lo importante que han sido estas herramientas de gamificacion dentro del proceso de

ensefianza aprendizaje.

A partir del analisis realizado mediante se triangulacion, se concluyd lo siguiente; con
respecto al primer objetivo: que las herramientas de gamificacion son indispensables en el area de
la Educacion, debido a que, benefician a la persona estudiante de manera que dentro de su
aprendizaje desarrollan habilidades, fomenta la participacion e incrementa la motivacion en el
aula.

En cuanto al segundo, se concluyd: como han aumentado las calificaciones por medio de
gamificacion, debido a que, las personas docentes aplicando las herramientas tecnolégicas han
creado un ambiente donde los y las estudiantes participan de la mejor manera, asi logrando captar



la atencion de ellos consiguiendo que obtengan la mayor informacion para su formacién

académica.

En lo que respecta al tercer objetivo se determind por medio de una observacién, el impacto
tan enorme que tiene la implementacion de las herramientas de gamificacion en las personas
estudiantes dado a que, estas representan para ellos desafios y competencias asi mismo se observa
de manera impresionante la motivacion, participacion que muestran al utilizar estas estrategias

gamificadas.
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CAPITULO L.
PROBLEMA DE INVESTIGACION



Capitulo 1

La presente investigacion, va enfocada en la implementacion de herramientas de
gamificacion utilizadas, con el fin de mejorar el aprendizaje de las personas estudiantes del 1 ciclo.
Dia a dia, la tecnologia avanza de manera desmedida, por lo tanto, se debe estar anuente a todos
los cambios que ayuden a fomentar la formacion del individuo.

También, se menciona como dichas herramientas han beneficiado el proceso de preparacion
de los y las estudiantes, esto por medio de la implementacion del juego, desarrollando nuevas
habilidades, los cuales, le faciliten el proceso de ensefianza, valorando, las caracteristicas obtenidas
por las personas estudiantes al desarrollar estas estrategias, considerando las dificultades que
presentan de igual manera algunos de los estudiantes dentro del proceso de su aprendizaje.

1.1 Planteamiento del Problema

En la actualidad, la gamificacion dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, motiva y
ayuda a las personas estudiantes a desarrollar mediante el juego sus habilidades, por lo tanto,
beneficia el desarrollo dentro su formacion académica, “el objetivo central de la gamificacion es
motivar, divertir y generar conocimiento a través de reglas de juego que involucren acciones de
aprendizaje en mundos virtuales u otros ambientes” (Holguin et al. 2020, p.64).

Segln Llopis y Balaguer (2016), citado por Cascante (2018) anotan que “cuando
gamificamos en educacién llevamos al aula los elementos y caracteristicas principales de juegos
para implicar al alumnado y ofrecerle una forma de aprendizaje mas cercana a su lenguaje y a su
forma de entender el mundo” (p.4). Es decir, la gamificacion permite desarrollar aprendizajes que
se pueden adaptar a los aprendizajes de los educandos y a la vez involucra la constante innovacion
en los planeamientos de ensefianza y aprendizaje, a dicho concepto se le puede mencionar como
una metodologia emergente con elementos aplicados al juego o la practica.

En otras palabras, la gamificacion es el uso de dinamicas, elementos, y mecanicas
pertenecientes al juego, pero aplicadas a otro tipo de escenarios, practicas o contextos. En
suma, la gamificacion consiste en recuperar lo mas estimulante y divertido que caracteriza
al mundo del juego, e incorporarlo a escenarios que, por lo general, necesitan de una

motivacién adicional. (Valenzuela, 2021, p.93)
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Por lo tanto, el uso de la gamificacion debe estar en constante innovacion para estimular
constantemente a los estudiantes y sus necesidades educativas, de ahi que, los involucrados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, deben implicar metodologias, las cuales,
utilicen la tecnologia, puesto que, el entorno digital y tecnoldgico es parte del contexto educativo.
Dicho contexto, es exigente con la incorporacion de metodologias que innoven a diario el proceso
de ensefianza y aprendizaje, las cuales, atraigan a los estudiantes y al mismo tiempo sea un entorno
motivador inmerso en la diversidad tecnoldgica.

Desde esta mirada, la tecnologia se constituye como un detonante de transformacion del
mundo, donde la tendencia es el reemplazo del ambiente natural a un ambiente artificial, y
es precisamente en ese proceso de transicién donde como sujetos inmersos de este cambio,
se transforma constantemente la vision del mundo y se moldean las interacciones humanas.
(Saavedra et al., 2021, p.113)

Esta diversidad tecnoldgica desarrolla un nuevo reto, la rapidez con que cambian las
tecnologias, lo cual, hace necesario la investigacion de nuevos modelos de estrategias de ensefianza
y aprendizaje, las cuales, faciliten al educando en la asimilacién de estos cambios de manera
constante. Y con ello desarrollarlo desde una gamificacién actualizada.

No obstante, las personas involucradas en los procesos de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes, deben estar anuentes a los cambios que surgen en la tecnologia, de manera que cada
dia sea mas productivo en el aprendizaje pues, la gamificacién busca experiencias significativas
con el objetivo de lograr mejorar las habilidades de las y los estudiantes con el fin de optimizar el
entorno que los rodea.

Arteaga et al. (2022) explica en su articulo que:

Para entender y aprender a integrar la tecnologia en los procesos educativos, es fundamental

que los docentes planifiquen, implementen y evalUen diversas estrategias pedagogicas, lo
cual ayudara a desarrollar el conocimiento y las habilidades necesarias para integrar de
manera efectiva la tecnologia en las sesiones de clases. Por lo tanto, con el fin de alcanzar
una optima integracion tecnoldgica es vital realizar cambios en la formacion docente y los

programas de desarrollo profesional. (p.184)
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Es decir, los docentes deben utilizar una gamificacion que incorpore la tecnologia desde
una perspectiva, la cual, permita el desarrollo del conocimiento el aprendizaje que motive y atraiga.
“Se puede destacar la importancia de la formacion en competencias digitales docentes para
enfrentar el nuevo paradigma educativo e introducir las tecnologias digitales a las practicas
educativas, y el desarrollo profesional que mejore la actividad pedagogica” (Centeno, 2021, p.6)
desde una gamificacion actualizada. Sin embargo, “tanto las autoridades como los profesores,
estudiantes, padres de familia y colectividad, no han sido objeto de la suficiente capacitacion-
cualificacion; tampoco disponen de los recursos tecnolégicos-infraestructura” (p.32). Por lo tanto,
se evidencia una debilidad en las capacitaciones docentes y también en la falta de eficiencia a la
hora de integrar las tecnologias en los &mbitos educativos. Prendes y Cerdan (2021) en su articulo
mencionan que:

La capacidad de integracion de las tecnologias en los centros educativos es siempre un
proceso lento y dificil, a pesar de que las metodologias innovadoras combinadas con el uso
de tecnologias producen como resultados profesionales creativos y con multiples
habilidades. (Prendes y Cerdéan, 2021, p.40)

Ademas, las normas de los centros educativos, pueden dificultar la implementacién de las
tecnologias, la organizacién y la cultura puede obstaculizar los procesos de innovacién. (Volquez
y Amador, 2020). Por lo tanto, la educacion se enfrente al reto de accesibilidad tecnoldgica o
recursos, la falta de capacitacion docente en materia de tecnologia lo cual, no permite desarrollar
una gamificacién actualizada y contextualizada segun las necesidades de los estudiantes en su
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por ejemplo, en la Escuela Manuel Castro Blanco, perteneciente a la Direccién Regional
Los Santos, Circuito 03, se ha observado que las précticas pedagdgicas tradicionales siguen
predominando en el | Ciclo. Esto ha generado una brecha entre las expectativas de los estudiantes
y las estrategias de ensefianza implementadas, lo cual, puede desarrollar falta de motivacion, bajo
rendimiento académico o la falta de actualizacion tecnologica curricular en la gamificacion
utilizada. A pesar de que la gamificacion ha demostrado ser efectiva, en otros contextos educativos
para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, su aplicacion en esta institucién

debe ser investigada.
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Esta situacion plantea una problemética significativa: la ausencia de metodologias
innovadoras, como la gamificacion, podria estar afectando negativamente el proceso de aprendizaje
de los estudiantes del I Ciclo de la Escuela Manuel Castro Blanco. Ademas, la falta de
conocimiento y capacitacion en el uso de herramientas de gamificacion tecnoldgicas por parte de
los docentes contribuye a la resistencia al cambio y a la persistencia de précticas educativas que no
se alinean con las necesidades de los educandos. Este es uno de los “desafios que denotan la
urgencia de adquirir competencias digitales para incorporarlos metodoldgicamente dentro del
proceso de ensefianza - aprendizaje que el nuevo escenario educativo demanda” (Diaz et al. 2020,
p.85).

Ademas,

Se conoce que las instituciones educativas cuentan con docentes que tienen experiencia en
proceso de ensefianza-aprendizaje, sin embargo, esto no asegura que utilicen las estrategias
y metodologias adecuadas como la gamificacidn para que las clases no sean repetitivas y
puedan contribuir al aprendizaje. (Tafur et al. 2023, p.212)

En la misma linea del problema:

La gamificacion sigue siendo todavia un campo muy novedoso, pues nuestros docentes
apenas se estan iniciando en esto o estan comenzando a discernir qué implica la
gamificacion frente a otro tipo de metodologias relacionadas con el juego. Algunos todavia
lo confunden debido a la insuficiente visibilidad que tiene este tema en los planes de
formacion del profesorado. (Gil y Prieto, 2020, p.121)

Por lo tanto, es crucial investigar como la implementacién de herramientas de gamificacion
puede influir en el aprendizaje de los estudiantes de | Ciclo en este contexto especifico. Este estudio
buscara evaluar el impacto de la gamificacion en la motivacién, participacion y rendimiento
academico de los estudiantes, asi como identificar las mejores préacticas para integrarlas en el aula.
La finalidad, es proporcionar a la institucion educativa una propuesta de intervencion pedagogica,
la cual, promueva un entorno de aprendizaje mas dindmico, interactivo y acorde a las caracteristicas
de los estudiantes actuales, mediante la evaluacion del impacto de la implementacion de

herramientas de gamificacion en el aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes de |
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Ciclo de la Escuela Manuel Castro Blanco, Direccion Regional Los Santos, Circuito 03, durante
los meses de septiembre a diciembre de 2024

Por lo tanto, se hace necesario analizar ;Cémo impacta la implementacion de herramientas
de gamificacion en el aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes de | Ciclo de la
Escuela Manuel Castro Blanco, Direccién Regional los Santos, Circuito 03 durante los meses de
septiembre a diciembre de 2024?
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1.2 Objetivos

A continuacion, se presenta el objetivo general y los objetivos especificos del proyecto.

1.2.1 Objetivo general.

Evaluar el impacto de la implementacion de herramientas de gamificacion en el aprendizaje
y rendimiento académico de los estudiantes de | Ciclo de la Escuela Manuel Castro Blanco,
Direccion Regional Los Santos, Circuito 03, durante los meses de septiembre a diciembre
de 2024.

1.2.2 Objetivos especificos.

1. Describir las percepciones de los estudiantes sobre el uso de herramientas de
gamificacion en su proceso educativo.

2. Medir el cambio en el rendimiento académico de los estudiantes mediante la
comparacion de las calificaciones antes y después de la implementacion de la
gamificacion.

3. Examinar las estrategias gamificadas utilizadas por los docentes y su impacto en la

motivacidn y participacion de las personas estudiantes.
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1.3 Justificacion

En el contexto actual de la educacion, existe la necesidad de adaptar las metodologias de
ensefianza de las generaciones de educandos. Estos discentes al desarrollarse en un ambiente
tecnologico, para aprender requieren de estrategias que atraigan el aprendizaje, “para lograrlo, es
necesario que la formacion docente se centre en desarrollar una adecuada responsabilidad
individual y colectiva para mejorar el aprendizaje y la participacion de todos los alumnos”.
(Ferreira, 2023, p.213)

En esta investigacion, la gamificacion surge como una metodologia que puede desarrollar
la motivacion y creatividad. Sin embargo, su implementacion debe ser atractiva para los contextos
educativos en los cuales, se apliquen y la actitud del docente ante el contexto, también, se debe
toma en cuenta:

La actitud del profesor tiene un rol relevante en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
alumnos y es fundamental para el éxito de cualquier cambio educativo, particularmente en la
construccién de una escuela inclusiva. Edwards y Kuhlman (2007) afirman que para que la escuela
sea realmente inclusiva no basta Unicamente con que los profesores adopten este concepto, sino
que también cuenten con los conocimientos necesarios que les permitan poner en practica
diferentes enfoques pedagdgicos para atender a las diferentes capacidades de aprendizaje. Segln
Ferreira et al. (2015), para realizar estos cambios las escuelas deben considerar que la atencion del
alumnado depende de todos los agentes educativos, por lo que es necesario un cambio significativo
en las formas de pensar y actuar de muchos profesores y directores. (Ferreira, 2023, p.219)

La Escuela Manuel Castro Blanco, ubicada en el Circuito 03 de esta direccion regional,
puede enfrentarse a retos relacionados con la motivacion estudiantil, el rendimiento académico o
desmotivacién. Por lo tanto, la integracidn de herramientas que desarrollen la gamificacion puede
ser una oportunidad para desarrollar un proceso de ensefianza y aprendizaje que permitan cumplir
con los objetivos académicos.

Este estudio es relevante porque, busca abordar una problematica que afecta el desarrollo
académico los discentes de | Ciclo de la Escuela Manuel Castro Blanco. La investigacion no solo
beneficiara a los estudiantes, sino, también a los docentes, quienes desarrollan las clases y con ello

brindar ideas acerca de la gamificacion y la tecnologia.
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Del mismo modo, esta investigacion puede ser un insumo académico para la
educacion y su relacion con la gamificacion en los centros educativos de Costa Rica, ademas,
se espera brindar un analisis social acerca de los cambios que se deben desarrollar en el
contexto educativo costarricense. En conclusidn, este trabajo de investigacion acerca de la
gamificacion en la Escuela Manuel Castro Blanco, es una oportunidad para la investigacion y
el analisis sobre la implementaciéon de herramientas de gamificacion. Por estas razones, la
investigacion es pertinente.

La importancia de esta investigacion, radica en dar a conocer la magnitud de las
herramientas de gamificacion en el area educativa pues, al pasar de los tiempos la tecnologia se ha
vuelto una herramienta necesaria en la vida del ser humano. “Numerosas investigaciones constatan
que la gamificacion desarrolla escenarios favorables para el aprendizaje del alumnado,
favoreciendo su implicacién y fomentando un rol mas activo” (Garcia et al. (2020), p.35).

Las instituciones han considerado que, el aplicar las herramientas de gamificacion
benefician a los estudiantes en su ensefianza-aprendizaje, obteniendo como resultado un
incremento en el rendimiento, asi logrando un aprendizaje significativo y ameno para las personas
estudiantes pues, al aplicar las herramientas los motiva y es una experiencia enriquecedora. Esto
ademas beneficia a las personas docentes que llevan mucho tiempo trabajando de manera
tradicional.

El juego al ser ludico, facilita la interiorizacion de los conocimientos, los elementos del
juego con la clave para hacer el aprendizaje cooperativo y participativo.

Por otra parte, el aspecto ladico, junto con la integracion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), permiten diversificar actividades que den como
resultado un ambiente de aprendizaje atractivo para los estudiantes. Las posibilidades
educativas de los nuevos inventos plantean diferentes alternativas de apoyo a la
gamificacion mediante el uso de aplicaciones para facilitar las actividades ludicas en el
aula. (Trejo, 2019, p.78)

El primer paso de esta investigacion, serd identificar cuales son las herramientas méas
utilizadas en las diferentes materias dadas por la institucion, con el fin de saber cuél es la mas
efectiva en el desarrollo del nifio o nifia.
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Como segundo paso, determinar la importancia del juego en del desarrollo del aprendizaje
de la persona estudiante pues, los las personas buscan que los infantes logren un desarrollo fisico,
social y emocional de la mejor manera.

Como tercer paso, evaluar el nivel de motivacién de los estudiantes a la hora de realizar
dichas actividades pues, los docentes deben conocer si es agradable o no para el estudiante dicha
estrategia.

El valor potencial de esta investigacion, es conocer en qué aspectos se deba mejorar para
continuar educando de una forma mas optima y eficaz, mediante la gamificacion para crear

estudiantes en futuro de calidad.
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1.4 Antecedentes

1.4.1 Antecedentes Nacionales

En este apartado se detallan los antecedentes nacionales e internacionales, los cuales,
permitirdn ser una guia para este trabajo de investigacion.

El articulo denominado: La gamificacion como recurso didactico para la ensefianza de la
historia de los autores Cascante y Granados (2018), el cual, tiene como objetivo describir “la
importancia de la gamificacion como un elemento clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
con el fin de generar un nuevo conocimiento historico en el marco de la mediacion pedagogica”
(p.1). Con respecto a la metodologia:

El trabajo se basé en el analisis de diferentes argumentaciones sobre los principios tedricos
y metodoldgicos de la gamificacion como una propuesta renovadora de la ensefianza de la
historia y su impacto en los estudiantes del BEESEC de la UNA. Considera a la vez los
aportes y opiniones de los estudiantes de segundo y cuarto niveles de la carrera del BEESEC
en el 2017, en relaciéon a las concepciones sobre la gamificacion como estrategia de
aprendizaje y como esta puede ser una experiencia de aula que ayude a cambiar las
concepciones sobre la metodologia empleada en la ensefianza de la historia, para lo cual se
utilizaron dos entrevistas semiestructuradas en linea, donde los participantes anotaron sus
valoraciones e interpretaciones sobre la gamificacion como enfoque innovador de
aprendizaje.(Cascante y Granados, 2018, p.9)

Y como conclusiones de este trabajo se destaca que:

Se puede sefialar que la gamificacion es una alternativa real y significativa para generar
aprendizajes, ya que puede potenciar el desarrollo del trabajo cooperativo, el trabajo
colaborativo, la libertad en el aprendizaje, la argumentacion de hechos historicos, el

aprendizaje basado en retos, entre otros. (Cascante y Granados, 2018, p.20)

21



Por consiguiente, el articulo nombrado EI uso de técnicas de gamificacion para estimular
las competencias linglisticas de estudiantes en un curso de ILE de los autores Cordero y Nufiez
(2018), desarrollaron dicho trabajo desde el objetivo de “describir como las competencias y el
desempefio lingiistico en el aula de inglés pueden estimularse y fortalecerse con actividades

ludicas; por lo tanto, se propone la gamificacion o ludificacion como metodologia de ensefianza”
(p.269).

En la misma linea de Costa Rica, Vargas (2022) en su investigacion nombrada Educacion
emprendedora y gamificacion como estrategia de aprendizaje, tiene como objetivo “estudiar el
campo cientifico de la educacion emprendedora y la gamificacion como estrategia de aprendizaje.
Para lograrlo, se realiza una revision sistematica de la literatura que permitié contexto” (p.127).
“La investigacion contribuye con la construccion de teoria, ademds en la innovacion de los
procesos Yy la toma de decisiones de gestion, asi como en la ensefianza emprendedora durante y
post pandemia con nuevas iniciativas ladicas” (Vargas, 2022, p.127). Cabe mencionar que, €n este
trabajo como metodologia:

Se emplea en este estudio, ha sido utilizada en diferentes investigaciones se ha logrado
Ilegar a resultados muy satisfactorios27. Siendo asi, es de esperar que los resultados que se
obtienen en esta investigacion, también corresponden a informacion confiable y valiosa con
el fin de lograr los objetivos propuestos y responder las preguntas de investigacion. (Vargas,
2022, p.133).

Las conclusiones de este trabajo se desarrollan de la siguiente manera:

Se extraen posibles objetivos para ser implementados en los programas de EE con el fin de
inspirar, motivar, fortalecer y fomentar la inclusividad en la audiencia, por lo que se insta
a revisar continuamente la pedagogia y ajustarla a las intenciones y necesidades de la
poblacion emprendedora. Se hace referencia a la importancia de los profesores y
académicos, del involucramiento de otros actores y del entorno que rodea al emprendedor.

(Vargas, 2022, p.148)
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Asimismo, Fonseca (2020), desarrolla una investigacion nombrada Gamificacién para la
Educacion Intercultural, con el objetivo general que desarrolla una “propuesta transmedia que
buscar invitar a audiencias de educacion primaria o publicos de museos a conocer diferentes
aspectos (léxicos, cultura material, cultura oral, etnobotanica) de la cultura boruca, comunidad
indigena localizada en el Pacifico Sur de Costa Rica” (p.58). “Este proyecto supuso ante todo una
metodologia cualitativa de consulta y trabajo con expertos en diferentes saberes” (Fonseca, 2020,
p.61). Y alo largo de este proceso se concluye y recomienda lo siguiente:

Es fundamental contar con el acompafiamiento y aval de miembros de la comunidad
boruca para que el proceso de disefio, la validacion y la implementacion puedan darse de
manera efectiva. La implementacion de tecnologias innovadoras en procesos de
ensefianza aprendizaje no es un fin en si misma, también se debe acompafiar a los usuarios
ya sea con guias didacticas o con el entrenamiento de facilitadores. Es vital para
la academia seguir experimentando y potenciado las posibilidades de las tecnologias
emergentes (realidad virtual, realidad aumentada o realidad mixta Yy extendida) en
procesos de ensefianza aprendizaje. (Fonseca, 2020, p.70)

Ademas, la tesis de Vargas (2023) de la Universidad de Costa Rica nombrada, Analisis de
la efectividad del uso de la gamificacion digital en el aprendizaje de cultura tributaria en estudiantes
de octavo afio del circuito 01 de la direccion regional de Heredia, Costa Rica (2023), desarrollada
desde “una experiencia gamificada sobre cultura tributaria dirigida a estudiantes de octavo afio
inmerso en la educacion formal publica costarricense” (p.41) y la comparacion de “la efectividad
de la aplicacién de una experiencia gamificada frente a un modelo libre de mediacion pedagdgica
por parte de la persona docente vinculado a la ensefianza-aprendizaje sobre cultura tributaria”
(p.41). Lo anterior pretende vitalizar la discusion sobre formacion ciudadana y cultura fiscal,
tomando como eje primario a la cultura tributaria para el fortalecimiento de la gestién tributaria en
consonancia al modelo educativo formal pablico de Costa Rica. Del mismo modo en este trabajo,

La metodologia estuvo enmarcada bajo el bajo el paradigma hermenéutico-interpretativo,
enfoque cualitativo, y la poblacion estuvo conformada por quince (15) profesores y

trescientos ochenta y ocho (388) estudiantes de primer semestre que se encontraban
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cursando las asignaturas de fisica, quimica, matematicas y biologia de cuatro (4)
universidades colombianas y una (1) argentina; las técnicas utilizadas fueron cuestionarios
y entrevistas semi estructuradas apoyadas de grupos focales. Los resultados evidenciaron
que los estudiantes prefieren resolver problemas usando factores de conversion, l6gica
matematica y uso de regla de tres. (VVargas, 2023, p.55)

Continuando en la misma linea de gamificacion y nacionales, se localiza el informe final
denominado: Analisis del potencial de la gamificacién como estrategia didactica para promover
competencias de Alfabetizacién Mediatica e Informacional (AMI) (724-C0-111), el cual pretende
“estudiar el potencial de la gamificacion como estrategia didactica para fomentar el
involucramiento afectivo de participantes en procesos de alfabetizacion mediatica e informacional
(AMI) y el desarrollo ludico de sus capacidades” (Fonseca, 2023, p.4). En este trabajo:

A nivel general, la metodologia se enmarca dentro de lo que autores como Alvarez (2008)
definen como “etnografia educativa”. Se trata de una propuesta predominantemente
cualitativa, aunque incorpora también elementos de medicion cuantitativa. Como lo
explican Hammersley y Atkinson, “la principal caracteristica de la investigacion
etnografica es que el investigador participa, abiertamente o de manera encubierta, en la vida
diaria de las personas durante un periodo de tiempo, observando qué sucede, escuchando
qué se dice, haciendo preguntas; de hecho, haciendo acopio de cualquier dato disponible
que pueda arrojar un poco de luz sobre el tema en que se centra la investigacion” (Fonseca,
2023, p.19).

Por lo tanto, se concluye en esta investigacion que:

Esta experiencia especifica de investigacion reveld un desconocimiento generalizado de su
publico meta sobre el concepto de la Alfabetizacion Mediatica e Informacional. Esto, desde
luego, no equivale a ignorancia de los distintos conocimientos y habilidades practicas

relacionadas a la AMI. Al contrario, las y los participantes evidenciaron un buen nivel
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general de competencias de manejo de herramientas digitales; definicion de necesidades y
criterios de busqueda de informacion; y analisis critico de medios y contenidos, entre otros.
No obstante, la falta de claridad sobre la categoria tedrica de la Alfabetizacion Mediatica e
Informacional es un punto que merece atencion a nivel académico. (Fonseca, 2023, p.41)

Del mismo modo, Pereira et al. (2024) en su trabajo final de investigacién Ilamado,
Fortalecimiento de las capacidades de la persona docente de ciencias del tercer ciclo de la
educacion costarricense, mediante experiencias educativas basadas en la gamificacion como
metodologia activa de la neuroeducacion, tiene como objetivo desarrollar experiencias educativas
para el fortalecimiento de las capacidades del docente de ciencias de Il Ciclo, basadas en la
gamificacion como metodologia activa de la neuroeducacion. Este trabajo fue publicado en la
Universidad Nacional con una metodologia cualitativa.

De igual forma, El analisis del uso de la ludificacion en la educacion universitaria de
carreras informéticas en Costa Rica, es otro articulo de investigacion, elaborado por Montecinos et
al. (2022) el cual “pretende conocer el objetivo que la ludificacion puede alcanzar en el ambito
educativo universitario para determinar de qué modo se puede aplicar, en cuales materias se deberia
aplicar, sobre qué variables se basa y qué resultados se estan obteniendo” (p.1)Ademas, “la presente
investigacion tiene un enfoque cuantitativo, posee como finalidad hacer una recoleccién de datos
fundamentados para confirmar los fendmenos investigados, buscando regularidades y relaciones
causales entre los elementos” (Montecinos et al., 2022, p.11)

Los resultados muestran que el uso de la ludificacion forma una influencia significativa en
la mejora del rendimiento de los estudiantes. Asi mismo, se encuentran resultados
significativos en la satisfaccion y la actitud de estos con respecto al uso de aplicaciones
ludificadas. En esta investigacion, se muestran resultados que comprueban que la
motivacidn, los resultados de aprendizaje y la utilizacion de videojuegos pueden llegar a
mejorar el rendimiento académico de un estudiante universitario de Informatica en la

Universidad Latinoamericana de Ciencia y Tecnologia. (Montecinos et al., 2022, p.1)
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Después de la busqueda de antecedentes nacionales, a continuacion, se desarrollan los
internacionales.

1.4.2 Antecedentes Internacionales

En el contexto internacional, esta el articulo del Salvador denominado La gamificacion
como estrategia metodoldgica en el contexto educativo universitario, el cual desarrolla la:

Naturaleza educativa que busca una aproximacion interpretativa sobre la forma de ver,
entender y aplicar la gamificacion al proceso de ensefianza en el aula universitaria,
buscando justificar el aporte académico de esta innovadora forma de adoptar los elementos
del juego y utilizarlos con propdsitos formativos. (Oliva, 2016, p.29)

Este trabajo tiene una metodologia cualitativa, con las siguientes conclusiones:

Que una clase gamificada se sostiene con argumentos centrados en el juego, pero
implementados como experiencias de aprendizaje que utilizan los retos en situaciones y
elecciones reales cuyo nivel de dificultad vaya en aumento, por lo cual una clase gamificada
deberé contar con una historia atractiva que permita convertir los objetivos de aprendizaje
en retos por superar. 2. Que la introduccién de la gamificacion es importante debido a que
adquiere el rol de herramienta motivadora, ya que esta puede transformar la motivacion
extrinseca en intrinseca, logrando con ello despertar la pasion del estudiante por el
aprendizaje y una enorme necesidad por aprender significativamente, valorando que el
desarrollo de una actividad gamificadora es en beneficio del mismo estudiante. 3. Que el
éxito de una clase gamificada en el contexto superior universitario debera tener una serie
de objetivos diarios de conformidad a su planificacion metodologica, la cual habra de contar
con un sistema para medir el progreso de los mismos; esto se debe a que un sistema
educativo que recurra a la gamificacion tiene garantizadas la reduccion del estrés y los
niveles de ansiedad, poniendo mayor atencion al involucramiento en el juego. (Oliva, 2016,

p.46)
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Por su parte en Espafia, el articulo llamado, La gamificacion en el &mbito educativo espafiol:

revision sistematica de Navarro et al. (2021), realiza una revision sistematica para “conocer la

incidencia que la gamificacion ha alcanzado en el &ambito educativo espafiol para poder determinar

en qué etapas y en qué asignaturas se esta aplicando, sobre qué variables se incide y qué resultados

se estan obteniendo” (p.507).

Esta revision sistematica pretende conocer la incidencia que la gamificacion ha alcanzado
en el &mbito educativo espafiol para poder determinar en qué etapas y en qué asignaturas
se esta aplicando, sobre qué variables se incide y qué resultados se estan obteniendo. Para
ello se consultaron las bases de datos electronicas Web of Science (coleccion principal),
Eric y Scopus, contemplando los principios establecidos por la declaracion PRISMA para
revisiones sistematicas. De los 118 articulos cribados por el titulo y el resumen y leidos en
su totalidad, solo 15 propuestas cumplieron los criterios de inclusion. En la distribucion por
etapas educativas el 66.7% de los articulos pertenecen al ambito universitario, el 20 % a
educacion secundaria, el 6,7% a bachillerato y el 6,7% restante combinaba el programa en
primaria y secundaria. En términos globales, méas de la mitad de las propuestas (un 60%)
incidieron en variables motivacionales. A pesar del enorme auge de la gamificacion en los
ultimos afos, se ha identificado la necesidad de un mayor rigor metodolégico y una
descripcion méas exhaustiva de las propuestas para valorar su verdadera potencialidad en
nuestro pais. (Navarro et al., 2021, p.507)

Ligado a Espafia, esta la investigacion denominada Evaluacion de la implantacion de la

Gamificacion como metodologia activa en la Educacion Secundaria espariola de Roa et al. (2021)

y se desarrolla con el objetivo de “analizar, cuantitativamente, el porcentaje de uso de la

gamificacion en los centros de secundaria con curriculum espafol y detectar variables que influyan

en la implantacion y empleo de esta metodologia” (p.1).

Lo que ha permitido analizar las metodologias empleadas en las asignaturas de Lengua

Castellana, Matematicas, Geografia e Historia y Lengua Extranjera (inglés) durante el
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primer semestre del curso 2019-2020 en 165 centros educativos. De manera general,
podemos decir que los datos recogidos y analizados en nuestro estudio sugieren que la
gamificacion no esté suficientemente asentada en las instituciones educativas de secundaria
con curriculum espafiol, aunque se observan diferencias importantes dependiendo de la
titularidad del centro, asi como el tipo de asignatura que se imparte. (p.1)

Respecto con Colombia, se localiza el articulo nombrado Supuestos teoricos para la
gamificacion de la educacion superior del autor Ardila (2019), el cual se desarrolla “apreciaciones
teoricas sobre la implementacion de la gamificacion en la educacion superior. EI documento se
concentra en la construccion de un andlisis del discurso de documentos académicos sobre las
categorias videojuegos y gamificacion” (p.5).

El articulo fue dividido en tres secciones, a saber: la primera presenta los aspectos
metodolégicos que fueron tenidos en cuenta para realizar la revision bibliogréafica; la
segunda, los resultados obtenidos de la revision que establecié un dialogo de autores; y la
tercera, las conclusiones obtenidas del proceso de revision. No obstante, antes de enunciar
las diferentes apreciaciones sobre la gamificacion en la educacién superior, resulta
pertinente establecer de manera introductoria una descripcion sobre innovacion educativa
y los intereses de la educacion superior, con el fin de reconocer los aspectos que debe
cumplir la gamificacion para considerarse una estrategia innovadora que puede aportar a la
educacion superior. (Ardila, 2019, p.72)

Por lo tanto, se concluye lo siguiente:

El analisis discursivo permitio identificar que la gamificacion en la educacion superior
promueve el desarrollo de actividades que hagan disfrutable la apropiacion de
conocimiento; el conocimiento se presenta como algo divertido con la finalidad de poder
atrapar a los estudiantes con su proceso formativo, la relacion ensefianza-aprendizaje se

despoja de su caracter punitivo cuando el estudiante se equivoca y, el error se convierte en
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una oportunidad de aprendizaje que se fortalece con la per - severancia del estudiante-
jugador y la realimentacién con la que las ac - tividades gamificadas cuentan. La finalidad
de tales planteamientos es incrementar el compromiso del estudiante con su proceso
formativo y otorgarle a la educacion, mediante la gamificacion, el caracter de reto divertido
que confiere al estudiante un papel activo dentro de su vivencia en la educacion superior.
(Ardila, 2019, p.80)

En el mismo pais colombiano, esté el articulo Uso y beneficios de la gamificacion en la
ensefianza de las matematicas de Hernandez et al. (2020), y esta investigacion “tuvo como objetivo
realizar una revision en diferentes bases de datos en espafiol con el fin de identificar los restos y
beneficios que tiene los juegos y la gamificacion el ser incluido en la[sic] aulas de clase” (p.30).
La metodologia tiene un enfoque cualitativo y en este articulo se concluye,

Es por ello la gamificacion se puede conjugar con otras metodologias que involucren las

TIC, haciendo que el aprendizaje se realice en periodos sincronicos y asincrénicos en el
momento de Gamificar el contenido del &rea de matematicas es necesario que el docente
se involucre y explote su creatividad pedagdgica y didactica, lo que dara como resultado,
altos niveles de efectividad, ademas que mejora la creatividad, la motivacion y evita la
frustracion frente a los contenidos propuestos. (Hernandez et al., 2020, p.37)

Asimismo, la investigacién llamada, La gamificacion como herramienta pedagdgica para
el aprendizaje de la biologia elaborado en Venezuela y creado por Agosto (2022) elaboré un trabajo
en el cual describidé “la gamificacion como herramienta pedagogica para el aprendizaje de la
Biologia en los estudiantes de primero de secundaria” (Acosta, 2022, p.249). En esta investigacion,
“la metodologia aplicada se fundamento en el paradigma socio critico mediante el método de
investigacion participativa, se propusieron una serie de actividades a través de la herramienta de
gamificacion” (Acosta, 2022, p.249). Ademas,

El estudio concluyé que la herramienta de gamificacién Quizziz promueve el aprendizaje

en los estudiantes debido a que es una técnica pedagdgica innovadora que combina los
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elementos del juego para que el estudiante interiorice el conocimiento y viva el aprendizaje
COmo una experiencia positiva y agradable. (Acosta, 2022, p.249)

En la misma linea internacional, especificamente de Brasil esta el articulo denominado El
aprendizaje basado en competencias y metodologias activas: aplicando la gamificacion, “resulta
(...) una tesis que aplica la gamificacion en disciplinas proyectuales en el campo de la arquitectura
y el urbanismo, a partir de metodologias activas, para estimular la interdisciplinariedad de
conocimientos y el aprendizaje basado en competencias” (Batistello y Cybis, 2019, p.31). “La
metodologia utilizada fue la investigacion basada en disefio (DBR), que trabaja con problemas
reales y procesos iterativo” (Batistello y Cybis, 2019, p.32).

Los resultados muestran que este puede ser un camino viable para estimular a los
estudiantes y apoyar los profesores a hacer una reflexion en la accién, trayendo la
interdisciplinariedad como pensamiento critico y constructivo dentro del aprendizaje en los
cursos de arquitectura y urbanismo. (Batistello y Cybis, 2019, p.32)

Con respecto al pais de Ecuador, Los beneficios de la gamificacion en la ensefianza de la
Educacion Fisica: revision sistematica es el titulo de otro articulo localizado, el cual se conforma
por el objetivo siguiente: “realizar una revision sistematica de la literatura cientifica que aborde los
beneficios de la gamificacion en la ensefanza de la Educacion Fisica” (Rodriguez et al. 2022,
p.663). La metodologia empleada en este trabajo:

Se ha empleado como principales motores de busqueda: Scielo, ProQuest, Redalcyc,
Dialnet, Google Académico, Education Resources Information Center, Refseek, con
criterio de seleccion de estudios de tipo sistematico y experimental publicados en los
ultimos seis afios. (Rodriguez, 2022, p.663)

Y los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Los principales hallazgos indican que la gamificacion es una herramienta metodoldgica
fundamental en la actualidad porque otorga multiples beneficios en la ensefianza de la

educacion, entre los mas destacados esta motivar el aprendizaje del estudiante, mejorar su
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rendimiento académico, fisico, aumentar su autoestima, generar relaciones personales de

calidad a través del trabajo en equipo, desarrollar ideas nuevas para contribuir en la

innovacion y trasformar la participacion activa de los estudiantes en su proceso de

formacion. (Rodriguez, 2022, p.663)

Después de la investigacion de antecedentes, se puede mencionar que la investigacion
Implementacion de herramientas de gamificacion en el aprendizaje de estudiantes de | ciclo de la
Escuela Manuel Castro Blanco, direccién regional los Santos, circuito 03, de septiembre a

diciembre 2024, es una nueva propuesta de investigacion.
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1.5 Proyecciones

Se espera que los resultados de dicha investigacion, permitan que la implementacion de las
herramientas en el area de la gamificacion, como forma efectiva de brindar una ensefianza-
aprendizaje amena a las personas estudiantes.

Se espera conocer cudles son las estrategias mas aplicadas por las personas docentes dentro
de la institucion, con el fin de buscar la herramienta més eficaz dentro del desarrollo de
habilidades de las personas estudiantes.

Despertar la curiosidad en las personas docentes y familiares aquellos posibles factores que
eviten poder llevar a cabo un aprendizaje significativo para la persona docente.
Finalmente, los resultados de la investigacion manifestaran la efectividad de este tipo de
implementacion comprobando la necesidad de innovar estrategias en la mediacion

pedagdgicas y la necesidad de capacitacion del cuerpo docente

1.6 Limitaciones
— Lainvestigacion se vio limitada pues, algunas personas estudiantes no contaban con un

internet de calidad, por lo tanto, podian realizar el trabajo de manera adecuada.
— Otra limitacion fue los desfases en el desarrollo de las lecciones debido a las actividades

extracurriculares ya que estas atrasan la aplicacion del instrumento. Por ejemplo: dias

feriados, semana de examenes, feria cientifica entre otras.
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CAPITULO II.
MARCO TEORICO



Capitulo 2 Marco teorico

En este apartado, se exponen los conceptos tedricos que fundamenten este trabajo de
investigacion. En primera instancia se abordan las generalidades relacionadas acerca del marco
normativo del sistema educativo costarricense, la gamificacion, conceptos y su importancia.
Ademas de las herramientas de gamificacion, clasificacion, ventajas y desventajas.

Cada uno de estos conceptos permite una mejor comprension del trabajo final de
graduacion, y con ello ayudar al lector respecto con la fundamentacion y desarrollo del trabajo
final. Cabe mencionar que, las teméticas descritas tienen relacion con el problema y los objetivos

de esta investigacion.

2.1 Marco Normativo del Sistema Educativo Costarricense

El marco normativo de la educacion costarricense, se encuentra contenido en la
Constitucién Politica de 1949. Por lo tanto, la ensefianza general basica es obligatoria y gratuita.
El derecho educativo, se encuentra plasmado en la Constitucion Politica de Costa Rica, la cual es
una norma fundamental que guia la politica de la sociedad costarricense, “la Constitucion es una
forma cualitativamente distinta de las demas, por cuanto incorpora sistema de valores esenciales
que ha de construir el orden de la convivencia politica y ha de informar todo el ordenamiento
juridico” (Vasquez, 2022, p.9), entre los articulos que mencionan en esta norma sobre el derecho a
la educacidn, se encuentran: Articulo 77. “La educacion publica sera organizada como un proceso
integral correlacionado en sus diversos ciclos, desde la pre-escolar hasta la universitaria”
(Constitucion Politica de Costa Rica, 1949, p.21), articulo 78. “La educacion preescolar, general
basica y diversificada son obligatorias y, en el sistema publico, gratuitas y costeadas por la Nacion”
(Constitucion Politica de Costa Rica, 1949, p.21) y articulo 79. “Se garantiza la libertad de
ensefianza.” (Constitucion Politica de Costa Rica, 1949, p.22)

Los articulos anteriores permiten analizar la importancia que tiene la educacion en Costa
Rica y cdmo esta debe ser integral, obligatoria, gratuita y libre en su constitucion, con el objetivo
de brindar garantias para el Estado y al mismo tiempo la posibilidad para el desarrollo del bien

comun del ciudadano. Vazquez (2022) comenta que “el proceso educativo tiene una naturaleza
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continua, es decir, que las instituciones que se dedican a brindar el servicio deben velar porque los
estudiantes cuenten con las facilidades necesarias para concluir los distintos ciclos” (p.19).
La institucion principal de brindar el servicio educativo en Costa Rica es el Ministerio de

Educacién Publica también denominado MEP, que se explicara a continuacion:

2.2 Ministerio de Educacion Publica (MEP)
Segun la explicacion anterior la educacion en Costa Rica es gratuita y su ente rector es el
MEP, el cual es un ministerio encargado de velar por los procesos educativos y a la vez normar y
guiar a los participantes de dicho ministerio.
Segun la Ley Organica el Ministerio de Educacién Publica (1965) este ministerio

Es el 6rgano del Poder Ejecutivo en el ramo de la Educacion y de la Cultura, a cuyo cargo
estd la funcién de administrar todos los elementos que integran aquel ramo, para la
ejecucion de las disposiciones pertinentes del titulo sétimo de la Constitucion Politica, de
la Ley Fundamental de Educacion. (p.1)

Ademas, el Marco Filosofico del MEP (2020) tiene la mision de garantizar “a los habitantes
del pais el derecho fundamental a una educacién de calidad, con acceso equitativo e inclusivo, con
aprendizajes pertinentes y relevantes, para la formacién plena e integral de las personas y la
convivencia” (parr.1) y su vision se basa en ser una “institucion reconocida a nivel nacional e
internacional, como la rectora del sistema educativo costarricense mediante el mejoramiento
continuo de la gestion, con estandares modernos de eficacia, eficiencia y transparencia; orientada
a la construccion de una sociedad inclusiva e integrada” (parr.2) También, se conforma de los
valores como el compromiso, respeto, transparenciay responsabilidad. (Marco Filosofico del MEP,
2020).

Por lo tanto, esta institucién tiene el deber de guiar a la educacion del pais y con ello
promover en los jovenes conocimientos que les permiten desarrollarse en el ambito académico,

profesional y personal. Para dicha guia educativa el MEP utiliza la Politica Nacional de Educacion.
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2.3 Politica Nacional de Educacion

Esta politica se cred el 21 de noviembre de 2016 con el objetivo de disponer una nueva
politica en educacion con el fin de orientar una educacion innovadora (Mora, 2016).

La construccion de esta politica fue la fase preparatoria “la cual aborda tres tareas: el
analisis del estado del arte mediante la lectura de informes y documentos relevantes; el estudio de
las resoluciones y disposiciones del Consejo Superior de Educacion” (Mora, 2016, p.3, 2016).
Como parte de la segunda etapa estd la fase de construccion, en el cual “sistematizan las
innovaciones promovidas al interior del Ministerio de Educacion Publica y también las nuevas
disposiciones del propio Consejo Superior de Educacién” (Mora, 2016, p.3, 2016). Y la ultima
etapa de este proceso es la fase de andlisis y decision final liderada por la Comision Especial, “esta
comision procedid a realizar un analisis detenido de la propuesta y a generar un texto para ser
discutido en el seno del 6rgano colegiado” (Mora, 2016, p.5, 2016).

Cabe mencionar que, los principios y ejes de esta politica se conforman de la educacién
centrada en la persona estudiante, se basa en los derechos humanos y deberes del ciudadano, la
educacion es para el desarrollo sostenible, la identidad nacional, ciudadania digital con equidad
nacional y evaluacién transformadora para la toma de decisiones. (Mora, 2016).

Ademas, segun la investigacion elaborada la politica educativa en Costa Rica, esta
comprometida con la responsabilidad mediante la busqueda de alianzas, un proceso educativo
abierto, dinamico e innovador.

Esta politica, al brindar nuevos pensamientos educativos toma en consideracion los planes
que conforman la educacion general basica del | y Il ciclo. Dichos programas se detallaran a

continuacion.

2.4 Programas de | y 11 Ciclo de Educacion General Basica

Los programas son documentos oficiales, establecen las condiciones que se llevaran a cabo
en un proceso de ensefianza y aprendizaje. Se conforma de objetivos, metodologias, evaluaciones,
entre otros.

Con los programas de | y 1l ciclo de Educacion General Basica del MEP se pretende:

Dar pasos significativos para construir una verdadera ciudadania planetaria: orientada hacia
si misma y hacia la sociedad, hacia lo local, -con una fuerte marca de identidad-, y hacia lo global.
Una ciudadania que actua para el beneficio de la colectividad, que asume la responsabilidad de
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pensar, de sofiar y de crear las condiciones idoneas para desarrollar una sociedad participativa que
asegure una mejor calidad de vida para todas y para todos. Buscamos seres humanos libres,
autonomos, criticos y autocriticos, con un desarrollo integral. (Programas de Estudio de Ciencias,
Primero y Segundo Ciclo, 2016, p.3)

Estos programas estan conformados por las siguientes materias: Cultura Cabécar para
Chirrip6, Ngabere, Ngabe-Bluglé, Educacion Religiosa, Italiano, Educacion para la Vida, Italiano,
Orientacion, Lengua Boruca, Francés, Inglés, Frances, Ciencias, Educacion Especial, Artes
Plasticas, Artes industriales, Educacion fisica, Educacion musical, Espafol, Estudios Sociales y
Matematica (MEP, 2020). Para impartir estos programas de estudio, se requiere de expertos, por

lo tanto, el papel del docente juega un papel muy importante.

2.5 Papel del Docente en la Educacion Basica

El papel del docente en la educacién bésica, debe centrarse en el estudiante, conocer sus
necesidades, su contexto y cudl es el mejor proceso de ensefianza y aprendizaje que desarrolle en
ellos los conocimientos.

Dicho papel no se limita a la ensefianza de conocimientos, su labor es mas compleja,

también se direcciona a la formacion integral del alumno (Marca et al., 2021). Su rol es

necesario no solo para el educando, sino también para toda la sociedad. A traves de su labor
de formaciéon humana se pueden lograr los cambios sociales necesarios para construir un

mejor futuro. (Ley, 2022, p.32)

Ademas, el docente de la educacion basica, en el contexto actual, debe adquirir
competencias y habilidades que lo lleven a convertirse en investigador, tutor, asesor, facilitador y
mediador de aprendizaje, ademas de ser un apoyo emocional y guia en el desarrollo integral de sus
estudiantes, con esto se desarrollan también conocimientos para la vida en los educados (Ley,
2022). Del mismo modo, estas habilidades pueden conformarse de la siguiente manera:

En lo pedagdgico: el tutor es un facilitador, este contribuye con el conocimiento
especializado, focaliza la discusion en puntos criticos, hace las preguntas y responde a las
contribuciones de los participantes, le da coherencia a la discusion, sintetiza los puntos

destacando los temas emergentes.
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En lo social: necesita habilidades para crear una atmodsfera de colaboracion que permita
generar una comunidad de aprendizaje.

En el aspecto técnico: debe garantizar que los participantes se sientan cémodos con el
software y si es necesario apoyarlos.

En lo administrativo: conocer el software para poder generar subconferencias, grupos de
trabajos y poder mover o borrar mensajes de la conferencia. (Ley, 2022, p.31)

De igual manera, el profesor el docente debe desarrollarse en el &mbito pedagdgico que
permita el interés por obtener nuevos conocimientos. Es decir:

El tutor debe poseer un dominio amplio del proceso pedagogico, gque tiene lugar en la
institucion docente donde se insertara el profesor en formacion durante sus practicas
docentes o como profesional de la educacion una vez.. Debe actualizarse constantemente
en los cambios curriculares, de organizacion docente y politicas educativas. (Espinoza et
al., 2019, p.232)

Después del analisis del papel del docente, se estudiara a continuacion cual es el papel que

debe cumplir un estudiante en su proceso de aprendizaje.

2.6 Papel del Estudiante en el Proceso de Aprendizaje

El papel del estudiante debe estar centrado en conocer cuéles son sus procesos de ensefianza
y aprendizaje, del mismo modo, ser criticos, tener capacidad de interpretacion o resolucion de
problemas. Duran (2020) en su articulo menciona, que los estudiantes deben ser “capaces de
identificar fuentes de consulta relevantes y que se desarrolle la capacidad de interpretacién, para
ello es necesario que se tenga acceso a diversidad de recursos de aprendizaje, participacion de
grupos colaborativos, resolucion de problemas, busqueda de informacion” (Duréan et al., 2020,
p.292).

Ademas, en la figura de Prieto, 2014, p.4. se comenta que el estudiante para tener un
aprendizaje permanente, requiere de disposicion para aprender y la capacidad para aprender a

aprender.
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Figura 2.1 Aprendizaje del estudiante.
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Nota. Imagen de Prieto, 2014, p.4.

También, “el estudiante actual genera su propio conocimiento, se identifica por ser mas

interactivo, critico, espontaneo, es por ello que su rol en el aula, no es de un simple espectador sino

de un estudiante activo y decidido” (Prieto et al., 2014, p.3). Del mismo modo, este rol debe

centrarse en la innovacion y en la tecnologia como:

Una forma inmediata de actualizacion y consecucion de conocimiento, de discusion y de

debate, de criticidad y de resolucién de problemas y en especial de estar en sintonia con las

tendencias que el mundo globalizante exige para la insercion social, laboral, politica y

econdmica. (Duréan et al., 2020, p.292)

Por lo tanto, seglin el analisis del rol del estudiante “la educacion actual, debe ser flexible

y acudir a distintas metodologias que integren el uso de las TIC, de manera que se potencialice las

capacidades de los estudiantes y se esté en sintonia con la globalizacion” (Duran et al., 2020, p.292)

Lo cual, permite que los estudiantes cumplan su rol desde nuevos procesos de ensefianza y

38




aprendizaje, con metodologias atractivas que desarrollan conocimientos y la criticidad que les
permita enfrentarse a los distintos contextos.

2.7 Gamificacion en la Educacion

2.7.1 Historiay Evolucion de la Gamificacion, su origen.

Para conocer acerca del significado de la gamificacién, se debe comprender de donde inicio6
esta metodologia y segun lo investigado la gamificacion tuvo sus inicios en la época medieval,
Escalera (2019) comenta que:

Durante la Edad Media no habia dragones ni animales mitoldgicos, pero si que existian
novelas fantasticas y mitos que hablaban de caballeros derrotando dragones. Por ende, no
se trata de que el jugador sepa exactamente en qué lugar de la geografia europea esta, ni
que reyes o sefiores son los que dominan el territorio, sino que toda esta estética medieval
le sirve como excusa para desarrollar las aventuras que se suceden en el videojuego. (p.67)

Por lo tanto, los juegos se han desarrollado a través del tiempo para desarrollar la
participacion de las personas y a la vez permitir que el ser humano tenga experiencias o aventuras
atractivas “en suma, (...) nos permite relacionar ciertos aspectos de la épica medieval con sucesos
y lugares que realmente son veraces” (Escalera, 2019, p.67).

Cabe sefialar que la gamificacion estd formada por tres elementos (Werbach y Hunter,
2012), cuyo orden ascendente y explicacion correspondiente se proponen de la siguiente
manera: Componentes, Mecéanicas y Dinamicas; el primero engloba a los
materiales/recursos que se pueden usar, como puntos, limitacion del tiempo, avatares,
equipos, etc., en tanto que el segundo consiste en la esencia del juego, es decir, su
funcionamiento con las reglas inherentes vy, el tercero, constituye la forma con la que se
lleva a cabo el elemento anterior -Mecanicas-, como las interacciones sociales, emociones,
desarrollo y aplicacion de valores. (Prieto, 2021, p.1616)

Por lo tanto, la diversidad de utilizacidn en el aprendizaje o vivencias de las personas con

esta metodologia puede ser atractiva e innovadora. De esta manera, “este estudio se puede insertar
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en esta nueva corriente. Dentro de las multiples posibilidades que ofrece este recurso, el ambito
historico y cultural es uno de ellos. A través de los videojuegos se pueden establecer conexiones

con distintas épocas historicas” (Escalera, 2019, p.66).

2.7.2 Evolucion de la Gamificacion en el Ambito Educativo

Después del analisis acerca de como surgié la gamificacion, para este trabajo de
investigacion se debe explicar cuéles son los origenes en el area pedagogica. En el pasado, la
educacion se basaba en lo escrito, como lo menciona Garcia et al. (2021) comenta que:

La evaluacion se basaba en una prueba escrita y el Unico material que se usaba era los libros
de textos. Con el tiempo, se empez6 a desmontar estas metodologias tradicionales, el
alumnado podia memorizar, pero no asimilaba el contenido por lo que no era capaz de
ponerlo en practica en su vida diaria. Garcia et al., 2021, p.44

Por lo tanto, en el afio 1970 se inicia con el término de “juegos serios” para referirse a
juegos enfocados en la ensefianza que pueden ser herramientas computarizados con una interfaz
sencilla. “Estos juegos educan, entrenan e informan, ensefian contenido académico y habilidades,
con experiencias que ofrecen oportunidades de aprendizaje y apoyan la toma de decisiones”
(Sarabia, 2023, pp.24-25). Por lo tanto, esto en la educacion hace que las personas aprendan
jugando, mientras se incorpora la tecnologia.

Ademas, entre los afios 1956 y 1972 por Vygotsky y Jean Piaget se analiza la metodologia
en la educacion que fuera activa, motivara y participativa, con el objetivo de atraer a los estudiantes
de manera colaborativa e individual (Garcia et al. 2021). Por lo tanto, la gamificacion en la
educacién surgié de la necesidad de cambiar metodologias magistrales a metodologias que
desarrollen la actividad fisica y mental. “El trabajo consiste en lo que un organismo estd obligado
a hacer; el juego consiste en lo que un organismo no esta obligado a hacer” (Mark Twain)” (Garcia
etal., 2021, p.44).

2.7.3 Concepto y definicion de la gamificacion

La gamificacion permite motivar a los estudiantes y con ello generar conocimientos,
también involucra acciones tecnologicas y puede ser innovador. Este significado “surgid la
gamificacion, anglicismo de gamificacion, técnica que hace referencia al uso de elementos de

disefio de juegos en contextos que no son de juego” (Holguin, 2020, p.63). Ademas, Holguin (2020)
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sefala que el objetivo “central de la gamificacion es motivar, divertir y generar conocimiento a
través de reglas de juego que involucren acciones de aprendizaje en mundos virtuales u otros
ambientes, y prevé que esta técnica alcance su maximo apogeo en el ano” (p.64)

En este sentido, “la gamificacion emerge como una herramienta pertinente para motivar el
desarrollo de contenidos y la participacion de los estudiantes en el aula” (Prieto, 2019, p.74)
mediante juegos y metodologias atractivas. Prieto (2019) informa que la gamificacion

Consiste en el uso de las mecanicas de juego en entornos ajenos al juego, resultando ser
una metodologia de aprendizaje que proporciona una gran oportunidad para trabajar
aspectos como la motivacion, el esfuerzo, la fidelizacién y la cooperacion, entre otros,
dentro del ambito escolar. (Prieto, 2019, p.74)

En definitiva, con la gamificacion se busca utilizar el potencial de los juegos y la diversion
tiene relaciéon con la motivacion para provocar cambios en el comportamiento de las personas,
como puede ser la mejora de la salud y el nivel fisico. (Flores y Fernandez, 2021) Por lo tanto,
después del andlisis del significado de gamificacién, en el siguiente apartado se detallard la

importancia que tiene en la educacion.

2.7.4 Diferencias entre Gamificacion, Juego Serio y Ludificacion
La diferencia que hay entre la gamificacion del juego serio y ludificacion es que, la ltdica
da espontaneidad y el juego incluye reglas cortando esa libertad.

Los juegos serios se pueden contemplar como estrategia para el fortalecimiento de
competencias en andlisis dimensional de los estudiantes del area de ciencias basicas,
teniendo en cuenta que, por medio de la comprension y la practica de ejercicios de logica
matematica, se logra identificar apropiadamente las unidades y magnitudes, promoviendo
la capacidad de analisis y la competencia de resolucién de problemas. (Santacruz y De La
Hoz, 2023, pp.67-68)

Y la “Ludificacion, también conocida como Gamificacion a nivel mundial por derivar del

anglicismo gamification” (Borras, 2022, p.4) permite desarrollar en las personas aprendizajes
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desde metodologias basadas en objetivos de aprendizaje. Por lo tanto, se debe estudiar cuél es su

importancia.

2.7.5 Importancia de la Gamificacion en la Educacion, la motivacion que puede causar
La gamificacion en la educacion permite que el estudio aprenda de manera dinamica,
atractiva, innovadora y motivadora, por esta razén Iquise y Rivera (2020) comenta que:

La gamificacion es de tal importancia porque gracias a esta se puede tener un control mas
acertado a el progreso que tiene un estudiante en el proceso de ensefianza y ademas el
control que tienen ellos mismo respecto a su evolucion como estudiantes, ya que gracias a
la gamificacion. (pp.16-17)

Del mismo modo, Lopez (2019) describe en su articulo que:

La importancia de utilizar las mecanicas del juego en el aula se ha convertido en una técnica
eficaz para la adquisicion del conocimiento significativo en todos los niveles de educacion.
La gamificacion no es convertir todo en un juego, esta permite desarrollar habilidades para
mejorar la atencién, la motivacién y el esfuerzo, ademas de que sirve para absorber
conocimientos mediante el proceso de la accion (p.52)

En la misma linea de importancia y la motivacion que puede causas en los estudiantes, la
gamificacion es un considerada una estrategia innovadora, que estd destinada a involucrar
actividades para el desarrollo de los procesos de ensefianza y aprendizaje, lo cual permite el
incremento de los niveles de interés y motivacion en su grupo de escolares para impulsar el éxito
académico (Mejillén, 2022).

Cabe mencionar que al gamificar para desarrollar la motivacion de los estudiantes se debe
realizar lo siguiente segn Borras (2022):

Al gamificar una actividad se debe: 1. Analizar el contexto de los estudiantes para aumentar

la probabilidad de exito de la actividad; 2. Establecer objetivos de aprendizaje para darle
sentido a la intencion de gamificar; 3. Plantear actividades educativas cortas y simples

acompariadas de las mecanicas de juego; 4. Elaborar una historia que sea llamativa y que
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se vincule con los intereses de los estudiantes; 5. Establecer las metas individuales y
colectivas; 6. Disefar las etapas y las rutas por las que deben pasar los estudiantes para
alcanzar las metas; 7. Definir la manera en que se va a hacer el seguimiento a las actividades
del estudiante y la forma en que estos van a recibir realimentacién; 8. Disponer la forma en
que se van a desarrollar las actividades colaborativas e individuales; 9. Delimitar los niveles
por los cuales deben pasar los estudiantes, teniendo en cuenta que estos deben ser de
complejidad creciente; 10.Instituir las recompensas y el reconocimiento social que van a
obtener los estudiantes (p.26 -27)

Por lo tanto, la gamificacion debe utilizar estrategias, las cuales, tomen en consideracion el
aprendizaje de los estudiantes y contextualizarlo segin las necesidades de los educandos, esto
desarrolla la motivacion y a la vez un mejor compromiso social. Ligado a la importancia, en el

siguiente apartado se explica por qué es relevante en la educacion primaria.

2.7.5.1 Relevancia en la Educacion Primaria
La gamificacion en Educacion Primaria se encuentra en auge debido al creciente interés de
los alumnos por el juego y la interaccion con la tecnologia. Moreno y Orcera (2024) comenta que:

Esta estrategia metodoldgica activa consiste en aplicar elementos y principios del juego al
aprendizaje, con el objetivo de motivar a los estudiantes, fomentar la competencia y el
trabajo cooperativo, y proporcionar retroalimentacion. Hemos de destacar que la
gamificacion en el ambito educativo incorpora elementos y mecanicas del juego en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que contribuye a mejorar la adquisicion de
competencias del curriculo y a combatir la falta de compromiso, la falta de motivaciony la
resistencia a continuar la educacién. (p.3)

Asimismo, es importante sefialar que la gamificacion:

No se trata solo de un juego para la diversién, sino que también tiene fines educativos. Los

elementos del juego se utilizan para desarrollar contenidos curriculares especificos en un
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contexto determinado, adaptando las tareas y actividades a la dindmica del juego. (Moreno
y Orcera, 2024, p.3)

Ademas, Rodenas y Sueéres (2023) informan que los nifios mejoran su aprendizaje cuando
gamifican la ensefianza. Ademas, desarrolla la motivacion en la educacion emocional del

alumnado.

2.8 Herramientas de Gamificacion

2.8.1 Herramientas de Evaluacién y Retroalimentacién Inmediata
La evaluacion de los procesos de gamificacion en educacién, pueden plantear una
alternativa a las estrategias de evaluacion tradicionales del aula. “Esta revision sistematica
analiza cdmo se han evaluado las diferentes propuestas de gamificacion en diferentes areas de
conocimiento como ciencias de la salud, ciencias exactas, ciencias sociales y humanidades”
(Prieto, 2022, p.190).
Ademas, Prieto (2022) comenta que:

Los instrumentos de evaluacion y la mejora de alguna variable psicolégica: grupos de
reflexion y participacion, cuestionarios y motivacion, entrevistas y atencion, test de evaluacion
y rendimiento, y encuestas para mejorar la satisfaccion. Se analizan y discuten los resultados
en cada una de las siete disciplinas estudiadas. (p.190)

Por lo tanto, la reflexion, la participacion, los cuestionarios, entrevistas pueden ser
parte de herramientas de evaluacién y retroalimentacién inmediata relacionados con la

gamificacion. Ademas, hay una herramienta que evaltia de manera inmediata llamada Kahoot.

2.8.2 Kahoot

Kahoot es una herramienta que permite evaluar la teoria vista desde la gamificacion, se

conforma de cuestionarios, imagenes o videos.

En este sentido, el Kahoot, aplicacion para la creacion de cuestionarios de evaluacion, la

gestién de la participacién del alumnado, como metodologia activa integrada dentro y fuera
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del aula y como instrumento de evaluacion continua de conocimientos relativos a
contenidos impartidos (Gutiérrez, 2022, p.12)
Ademas, de las herramientas de evaluacion inmediata también estan las de creacion de
contenidos interactivos.

2.9 Herramientas para la Creacion de Contenidos Interactivos
Las herramientas para la creacion de contenidos interactivos desarrollan la creatividad
y la innovacién entre esas estan Genial.ly la cual:

Permite al usuario crear contenidos visuales tales como: imagenes, presentaciones,
infografias entre otros. Esta plataforma permite también contenido interactivo incluyendo
animaciones que permiten captar la atencion del usuario. Existen muchos contenidos
interesantes dentro de esta plataforma como: creacion de imagenes animadas, plantillas con
disefios atractivos, contenidos educativos (quiz, juegos), que ayudaran a los usuarios a
disefiar su propio contenido acorde a las necesidades (Infod, 2021). (Ponce y Ochoa, 2021,
p.144)

Esta es una herramienta de facil utilizacion y creacion para aplicarlo en el aula, se puede
utilizar por computadora o teléfono. Y facilita con la elaboracion de las actividades que se

aplican en el aula. También, se encuentran las herramientas de reforzamiento y practica.

2.10 Herramientas de Reforzamiento y Practica
Estas herramientas permiten que la conducta del estudiante se base en un esfuerzo para el
aprendizaje. Para esto, en la educacién se pueden utilizar herramientas como Wordwall.
Segln Poaquiza (2022):

La herramienta educativa Wordwall es una aplicacién en linea que permite al usuario crear
sus propios recursos didacticos de ensefianza, de la misma manera puede personalizarlos
segun la asignatura y permite compartir el trabajo elaborado mediante un enlace web. Esta

herramienta es apta para producir diferentes actividades interactivas acordes a la tematica,
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a su vez permitiendo el aprendizaje autbnomo (Gonzales y Gémez, 2021). Wordwall cuenta
con unagran variedad de plantillas, atractivas y muy dtiles, que facilita el trabajo al docente,
a su vez se caracteriza por sus distintas actividades, esta herramienta se la puede usar ya
sea presencial o virtual. (p.5)

Ademas, de la herramienta Wordwall se encuentra la denominada Liverworksheets
la cual es “una herramienta educativa capaz de crear ambientes virtuales dinamicos,
constituida para la ejecucién de ejercicios practicos con el empleo de fichas interactivas.
Esta plataforma posibilita crear y compartir informacién, también es un sitio digital
estimado como colaborativo” (Sanchez, 2022, p.6).

Su importancia radica en que motiva a aprender mediante el entretenimiento y la
comunicacion entre el contexto educativo y social. Ademas, brinda beneficios integrales,
lo cual permite la efectividad en que las clases sean atractivas. (Sanchez, 2022)

2.11 Ventajas de la Gamificacion en la Educacion
En este apartado se detallan cuéles son las ventajas de la gamificacion en la
educacion, Jiménez et al. (2023) comenta que:

La gamificacion ayuda mucho en la transformacion educativa en sintonia a la
motivacion de los alumnos, por eso al asociar el juego con el aprendizaje, el alumno genera
expectativas favorables de apertura a las instrucciones del docente con la finalidad de
cumplir con las metas propuestas o disefiadas en el plan educativo (Area y Gonzélez,
2015). Cuando un alumno se encuentra motivado es evidente que alcance un gran nivel
de compromiso, incluso prefiere seguir con la actividad lGdica a dar finalizada la clase.

(p.13)

Ademas, “en la gamificacion se ha encontrado una oportunidad para motivar,
mejorar dinamicas de grupo, atencion, critica reflexiva y aprendizaje significativo de los

alumnos, aplicando técnicas de juegos en contextos educativos” (Jiménez, 2023, p.13).
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Por lo tanto, el desarrollo colaborativo o fomento del trabajo en equipo es parte de lo que
desarrolla la gamificacion en la educacion. “La motivacion es lo que lleva a un individuo
a hacer cosas y sera clave comprenderla para tener éxito a la hora de aplicar gamificacion”
(Borrés, 2022, p.26)

También, en la revision de la literatura, se evidencia que la gamificacién es vista
como una estrategia didactica que brinda el objetivo de lograr resultados de aprendizaje,
desde la motivacion, lo cual aumenta la efectividad de la actividad, mejora la participacién
grupal en los estudiantes, al hacerlo se puede desarrollar un aprendizaje significativo y
fortalece los vinculos de la estructura social (Sarabia, 2023). Borrés (2022) explica en su
articulo que “la gamificacion es una herramienta muy poderosa para comprometer a los
usuarios en dinamicas sociales, incluyendo exploracion, colaboracion y competicion”
(p.72).

Otra de las ventajas es que la estrategia en el aula permite la motivacién personal
para que el individuo busque y explore por voluntad propia la adquisicion de contenidos,
ademas, mejora, la interaccion social y el reconocimiento de las emociones, el esfuerzo

personal y la satisfaccion por aprender (Lépez, 2022).

2.12 Desventajas y Retos de la Gamificacion

Entre las desventajas y retos estd que los estudiantes pueden centrarse en tratar de sumar

puntos y ser los primeros en olvidar lo aprendido, también si los estudiantes no logran cumplir los

retos puede generar desmotivacion, en algunos casos puede generar accion y consumir tiempo, y

el educando para ganar el juego puede incumplir las reglas (Lopez, 2022).

Ademas, puede brindar recompensas habituales que desconectan al estudiante, también,

existe ausencia de herramientas de evaluacion de estandarizadas, el sistema de organizacion puede

Ilegar a ser mas importante que la propia gamificacion (Ofia, 2022).

Otras desventajas y retos localizados son:

1.Ausencia de herramientas de evaluacion estandarizadas.
2.Caracter heterogéneo sujeto al tipo de jugador.

3.Necesidad de una estructuracion correcta.
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4.Disparidad de resultados en los estudios realizados, mayormente positivos, pero sujetos
a espacios de tiempo cortos y con poca produccion en educacion primaria.

5.Un reto desequilibrado (tanto por ser demasiado sencillo, como por ser demasiado
complejo), puede arruinar todo el proceso. Disefio complejo. (Ofia, 20221, pp.46-47).

El anélisis anterior permite analizar de qué manera se debe utilizar la gamificacion y con

ello desarrollar més ventajas que desventajas.

2.13 Contextualizacién

La Escuela Manuel Castro Blanco fue fundada en 1894, es una institucion publica educativa
donde se realiz6 dicha investigacion, se ubica en la provincia de San José, Canton Ledn Cortés,
Distrito San Pablo costado oeste de la Parroquia, esta cuenta con un horario de jornada diaria de
7:00 am a 2:20pm exceptuando viernes que la jornada es de 7:00am a 12:50pm, teléfono: 2546-
6076. Dicha institucion esta conformada por 450 estudiantes y 40 docentes.

En las instalaciones, ademas de aulas, cuentan con una oficina para la direccion, secretaria
y orientacion, departamento de seguridad, limpieza y comedor. En la parte de docencia se brindan
los servicios de aula integrada, preescolar, | y 1l ciclo, materias complementarias e informatica.

Los servicios con los que cuenta la institucion son: los de problemas de aprendizaje, terapia
de lenguaje, deficiencia visual, problemas emocionales y de conducta y deficiencia intelectual.

La mision de la institucién es ofrecer procesos de formacion en la comunidad educativa,
que permitan atender las diferentes necesidades de los entes involucrados, y comprometidos con
los valores sociales que favorezcan la adaptacion del ser humano en una sociedad dindmica.

La vision es ser, un ser pro educativo en el que prevalezcan procesos formativos de calidad,
ofreciendo a la comunidad educativa, servicios académicos, emocionales y tecnoldgicos que
fomenten el desarrollo integral de los miembros como parte de una sociedad colaborativa,
globalizada y en constante cambio.

Ademas, cuenta con valores tales como: amor, respeto, humildad, puntualidad,

compafierismo y responsabilidad.
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CAPITULO I11.
MARCO METODOLOGICO



Capitulo 3 Marco metodoldgico
En este capitulo, se expone la metodologia utilizada para desarrollar la investigacion y
lograr los productos de los objetivos especificos y la solucion a la problemética planteada. Ademas,
se define el enfoque, el método, disefio, fuentes de informacion, variables, técnicas e instrumentos

utilizados.

3.1 Enfoque de la Investigacion
Para este trabajo se utiliza el enfoque mixto, ya que, permitird analizar y obtener
informacidn sobre los objetivos planteados de esta investigacion. Caguana et al. (2024):

Este estudio utiliza un enfoque de métodos mixtos que combina técnicas
cuantitativas y cualitativas para investigar de manera integral la utilizacién de la tecnologia
en el entorno de ensefianza y aprendizaje. Este enfoque permite obtener una imagen mas
completa al integrar la exactitud de los datos numéricos con la profundidad de los analisis
cualitativos. (pp.24-25)

La O (2024) comenta que este enfoque mixto “brinda un desarrollar acciones referentes a
la recoleccion, andlisis e integracion de datos cuantitativos y cualitativos en el estudio, teniendo en
cuenta la naturaleza compleja y multicausal del problema estudiado en el cual intervienen factores
objetivos y subjetivos” (p.745).

Es asi como los métodos mixtos, ya sea secuenciales o concurrentes ofrecen, entre
otras cosas, la explicacion e interpretacion de los resultados en modelos de triangulacion
gue coadyuvan al analisis de los datos con la narrativa de las personas presentando una
vision completa e integral de la realidad en que se desarrollan los procesos. (Jasso et al.,

2024, p.11)
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3.2 Método de Investigacion
Respecto con los métodos de evaluacion, estos permiten brindar herramientas para
el desarrollo de habilidades investigativas. Gonzélez y Torres (2024) informan que:

La metodologia de Investigacion proporciona herramientas tedrico-practicas para
desarrollar habilidades investigativas (...) Ademas, fomenta la habilidad para formular
preguntas basadas en un razonamiento logico, reflexivo y sisteméatico que conduzca al
descubrimiento de nuevos hechos o datos sobre un problema o necesidad que requiere ser
abordado. (p.3)

Ademas, “la metodologia de la investigacion se centra en la ensefianza basada en la

investigacion” (Cobena y Garcia, 2024, p.518).

3.3 Disefio de la Investigacién
Segun Hernandez et al. (2006), el disefio de la investigacion es un plan o estrategia que
permite obtener la informacién deseada en una investigacion. Ademas, el disefio, permite
desarrollar un plan de accion que permite recabar la informacion obtenida.
El disefio de investigacion seleccionado es el fenomenologico, Rojas (2022) informa que:

El disefio de fenomenologia persigue el objetivo de comprender desde la experiencia del
otro su propio mundo. Busca la observacion de la vida misma, sentido y significado de la
experiencia consciente del participante real, dado que Husserl propone una investigacion
desde experiencias mas que la caracterizacion del fenémeno. (Rojas, 2022, p.25)
También, “la investigacion fenomenologica, permite capturar la complejidad y diversidad
de las vivencias educativas, identificar significados y motivaciones detras del
comportamiento, y descubrir desafios y necesidades especificas” (Calle, 2023, p. 1873).

Y también “se caracteriza por ser humanista y naturalista, realizando un esfuerzo de
comprension interpretativa sobre aquellas manifestaciones subjetivas que realizan los individuos
en sus propios entornos, para captar las singulares experiencias en la interaccion con el mundo que
les rodea” (Castillo et al., 2019, p.1154).
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3.4 Fuentes de Informacion
Las fuentes de informacién son los recursos o instrumentos que permiten a los
investigadores adquirir el conocimiento. Existen fuentes primarias y secundarias. Segun Gonzalez
(2015) citado por Guzman (2022) “las fuentes primarias son las evidencias originales, las fuentes
secundarias son las informaciones proporcionadas por otros investigadores” (p.21)

Las fuentes primarias son aquellas que contienen informacion nueva u original, este se
obtiene directamente, sin necesidad de recurrir a otras fuentes. Ofrecen informacion de
primera mano porque no han sido sometidas a interpretacién o condensacion. Algunos
ejemplos son los documentos de archivo, los manuales, las monografias las compilaciones,
las miscelaneas, la literatura gris y las publicaciones periodicas (revistas, boletines,
periddicos y seriadas). Las fuentes secundarias surgen de la transformacion (mediante el
analisis, resumen e indizacion) de las fuentes primarias. Contienen informacién primaria
reelaborada, sintetizada y reorganizada, lo que permite el acceso a las fuentes primarias.
(Fernandez, 2019, p.10)

Por lo tanto, se puede mencionar que las fuentes primarias se consideran de primera mano
y las secundarias de segunda mano (Guzman, 2021). “Este tipo de fuentes es el resultado de la
aplicacion de las técnicas de andlisis documental sobe las fuentes primarias y de la extraccién de

la informacion que contienen” (Fernandez, 2019, p.10).

3.5 Poblacion
El proceso investigativo esta conformado por la poblacion, la cual es una “unidad de analisis
que perteneces al ambito especial donde se desarrolla el estudio” (Condori, 2020, p.3). “Asi una
poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones”
(Hernandez, 2014, p.173).
Ademas, es un conjunto de unidades de interés para el investigador, por lo tanto, es un

conjunto de individuos u objetos de interés (Robles, 2019). “De lo definido por los autores citados,
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esta claro que la poblacién objeto de estudio en una investigacion, es el conjunto total de elementos

de interés y la muestra un subconjunto de la poblacion” (Robles, 2019, p.245).

3.6 Muestras

La poblacion esta conformada por la muestra, se puede detallar que “la muestra es un
subgrupo de la poblacion de interés sobre el cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse y
delimitarse de antemano con precision, ademas de que debe ser representativo de la poblacion”
(Hernéndez, 2014, p.173).

Del mismo modo, “es la esencia de un subgrupo de la poblacion. Digamos que es un
subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto definido en sus caracteristicas al que
llamamos poblacion” (Hernandez, 2014, p.175). Esta se apoya de herramientas de investigacion.

Robles (2019) afirma que la muestra es un subconjunto de unidades. Cabe mencionar que
“el muestreo se clasifica en dos grandes grupos. Unos son los probabilisticos, basados en el
fundamento de equiprobabilidades” (Hernandez, 2019, p.77).

A continuacion, se detalla una descripcion de la poblacion y la muestra.

Figura 3.1 Poblaciony Muestra

Poblacion

Muestra

Nota: Imagen obtenida de Herndndez, 2019.
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3.6.1 Tipo de muestreo
El tipo de muestro seleccionado es el por conveniencia, el cual segin Hernandez y Carpio
(2019) se caracteriza por:

Buscar con mucha dedicacion el conseguir muestras representativas cualitativamente,
mediante la inclusion de grupos aparentemente tipicos. Es decir, cumplen con
caracteristicas de interés del investigador, ademas de seleccionar intencionalmente a los
individuos de la poblacién a los que generalmente se tiene facil acceso o a través de
convocatorias abiertas, en el que las personas acuden voluntariamente para participar en el

estudio, hasta alcanzar el nimero necesario para la muestra. (p.79)

Ademas, este tipo de método puede ser util para estudios exploratorio, en los cuales no se
pretende poner a prueba una hipoétesis, sino, generar conocimiento de manera detallada de un
fendmeno en especifico (Pereyray Vaira, 2021).

Por consiguiente,

En esta estrategia “el investigador selecciona los informantes que deben ser parte
de la muestra segun un criterio estratégico personal, los que voluntariamente surgen en la
busqueda o los que por su conocimiento de la situacion o del problema a investigar son los
mas idoneos y representativos de la poblacion”. (Baltar y Gorjup, 2012, p.137)

A continuacion, se detallara la muestra de estudio de esta investigacion:

3.6.2 Muestra del estudio

Respecto con la muestra este se compone de: tres personas docentes pertenecientes a la
Escuela Manuel Castro Blanco que colaboraron con la aplicacion de la Entrevista Semiestructura.

También participaron seis personas estudiantes pertenecientes a dicha Escuela, los cuales

colaboraron con el grupo focal, en el cual se plantearon seis preguntas.
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3.6.3 Variables

Las variables permiten que la investigacion tenga identificado como obtener informacion
relacionada al problema. “Las variables intervienen como causa o como efecto en el proceso
investigativo. Las variables que se van a investigar quedan identificadas desde el momento en que
se define el problema”. (Espinoza, 2019, p.172)

Avrias (2021) informa que:

Una variable es un concepto operacionalizado, ya que para poder medir un concepto
debemos aplicarlo a un objeto. Para Villasis-Keever y Miranda-Novales (2016) las
variables en una investigacion son aquellos que se miden, los datos que recaban con el fin
de responder a las peguntas de investigacion. En general, los objetivos de estudio se deben
plantear alineadamente a las variables que se vayan a medir. Para Kerlinger (1975) las
variables son simbolos a las cuales se le asignan nimeros o valores. Mas concretamente la
variable es aquello que se va a estudiar, medir y/o controlar o manipular. La expresion de
una variable puede darse de forma conceptual u operacional, lo primero es aquel que define
tedricamente a las variables y lo segundo es la desagregacion o descomposicién mediante
un proceso de deduccion, de lo mas general a lo especifico (Nufiez, 2007). La variable es
aquella palabra o frase que se encuentra dentro del titulo o del tema de investigacion,
también lo podemos encontrar en el objetivo general, problema y las hipdtesis generales.
La pregunta clave para saber cual son nuestras variables es: ¢Qué querernos estudiar?
(Arias, 2021, p.43)

Por lo tanto, una variable se caracteriza por generar grupos de estudio que desarrollan
conocimiento guiado por el problema. (Ramos, 2021). Para este estudio se definen las siguientes

variables de estudio, las cuales, permitieron cumplir los objetivos de esta investigacion.
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3.6.3.1 Matriz de Variables
Cuadro 3.1 Matriz de Variables

Objetivo General:

especifico

Describir las
percepciones de
los estudiantes
sobre el uso de
herramientas de

Evaluar el impacto de la implementacion de herramientas de gamificacion en el aprendizaje y
rendimiento académico de los estudiantes de | Ciclo de la Escuela Manuel Castro Blanco, Direccion
Regional Los Santos, Circuito 03, durante los meses de septiembre a diciembre de 2024.

Objetivo Variable: Percepciones de los estudiantes

Definicion conceptual

La percepcién real de los estudiantes (Feldman, 2002, p.267), mediante la
demostracion de juicios o concepciones de la imagen institucional sobre el contexto
del sistema educativo donde la postura estudiantil, segin Suescun (2015), enriquece
la critica para mejorar el sistema educativo, mediante la aplicacion de técnicas,
metodologias y didacticas pedagbgicas inclusive. (Sarmiento y Vinueza, 2019, p.56)

Definicion operacional

Medir el cambio
en el rendimiento
académico de los

gamificacion en Conoce algunas Cuéles son las Le ha sido de
Su-  Proceso | Datos herramientas herramientas mas utilidad las
educativo. Demogréficos | tecnologicas. utilizadas por los herramientas
estudiantes.
Género: Marque con una Marque con una Si () No()item 7
() Hombre equis las equis cual Le ha ayudado en
() Mujer herramientas cuales | herramienta ha su aprendizaje
() Ninguno conoce. utilizado dichas
item 1 () Genially () Canva herramientas
() Canva () Kahoot Si()No()
Edad () Power Point () WhatsApp Por qué
item 2 () Kahoot () Zoom item 8
Item 3 Item 5
Considera que Se ha identificado
benefician en su con alguna
aprendizaje herramienta que le
Si()No () divierta mas
Por qué Si()No()
Cuél
item 4 item 6
Objetivo Variable: Cambio en el rendimiento académico de los estudiantes
especifico Definicién conceptual

Cano Celestino y Rables Rivera (2018) citado por Morgan (2021):

Describen el rendimiento académico como un fenémeno causal. Indican que es el
resultado de una serie de factores; la familia, el grupo de pares, posibilidades
econdmicas, profesores, compafieros, motivacion, interés o gusto por las actividades
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estudiantes
mediante
comparacion

de

de
gamificacion.

las calificaciones
antes y después

implementacion

la
de
Datos
Demogréaficos
la

la
Definici

Genero:

() Hombre

() Mujer

() Ninguno

item 1

Edad
ltem 2

Obijetivo
especifico

Examinar
estrategias
gamificadas

docentes y
impacto en
motivacién

participacion
las
estudiantes.

utilizadas por los

personas

las

su
la

y
de

Datos
Demograficos

Genero:

() Hombre
() Mujer
() Ninguno
item 1

Edad
item 2

Factores que
influyen en el
rendimiento
académico

on instrumental
Cuales factores
conoce
Falta de atencion
Comunicacion.
Relacion docente-
profesor.
item 3

Importancia que
tiene las
herramientas de

gamificacion en el
desarrollo del
estudiante.

Definicion instrumental

Considera importante
estas estrategias

Si () No()

Porque

item 3

Mencione el objetivo
de la aplicacion de
estas.

item 4

gue desarrolla en las materias, el gusto por la carrera elegida, el desarrollo
profesional, etc.(p. 8)

Definicion operacional

Cambios en las
calificaciones

Considera que la
tecnologia ha
mejorado las
calificaciones

item 4

La tecnologia los
motiva a realizar las
actividades de
manera amena

item5

Variable: Estrategias de gamificacion
Estrategia pedagogica que utiliza los elementos del juego en un contexto no ludico

(Martin-Queralt & Batlle Rodriguez, 2021; Navarro-Mateos et al., 2021; Lozada &
Betancur, 2016), la cual posiciona al estudiante en el centro de su aprendizaje,
ademas, aumenta la motivacién, compromiso, modifica el comportamiento y
actitudes, haciéndolo trabajar de manera individual y grupal, creando asi un buen
ambiente de aprendizaje significativo y de reflexion. (Palmira et al., 2022, p.1143)
Definicion operacional

Impacto que tienen
las estrategias en el
aprendizaje del
estudiante.

la
de

Se observa
aplicacion
herramientas
Si () No()
Cuales

item5

Como influyen en la
formacion del
estudiante

item 6

Motivacion de los
estudiantes

Sentimientos
encontrados.

Crecimiento
educativo.

Interés por nuevos
conocimientos.

item 6

Han beneficiado en
la formacion de las
personas
estudiantes

Se manifiesta la
motivacion en los
estudiantes al
poner en préctica
algunas estrategias
Si () No()
Cual
item 7
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3.7 Técnicas e instrumentos
En este apartado se explicardn las técnicas e instrumentos seleccionados para esta

investigacion:
Las técnicas e instrumentos nos permiten relacionar los conceptos tedricos abstractos con

los indicadores empiricos; los conceptos tedricos abstractos estan latentes en las situaciones
a investigar, no son observables, ni se pueden medir directamente, sino que a traves de los
indicadores o categorias (producto de la operacionalizacion o categorizacidn) implicitos en
las respuestas recogidas por los instrumentos se convierten en observables desde el punto
de vista empirico. En este sentido, las técnicas e instrumentos son producto de los conceptos
tedricos abstractos y solamente cuando la informacion obtenida guarda correspondencia
conceptual y empirica con la realidad estudiada, podemos afirmar que existe isomorfismo
de dichas técnicas e instrumentos con la situacion objeto de estudio. (Suarez, 2022, p.14)

Figura 3.2 Técnicas e instrumentos

TECNICAS E INSTRUMENTOS

a B Las técnicas e
TECNICAS o & instrumentos
Formas, reglas y/o procedimientos dobon aatar
para obtener informacién. dricilados con
« ! < todo el proceso
4 ( INSTRUMENTOS ) de investigacion
had Conjunto de herramientas, medios desde el
P materiales para obtenery ~ planteamiento del
L almacenar informacion ) problema hasta la
~ presentacién del
\ A CONTRIBUYEN informe final
v'Dar respuesta al problema de
investigacion
\ v'"Cumplir con los objetivos del
estudio
< v'Generar de conocimientos

VInterpretar de la realidad

Nota. Obtenido de Suarez (2022) p.22.
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3.7.1 Técnicas

Las técnicas y los instrumentos de recoleccidn de datos son mecanismos, medios 0 recursos
para recolectar, conservar, analizar y transmitir los datos investigados; cabe mencionar que deben
ofrecer confiabilidad y validez al contenido de la investigacion.

Las técnicas de investigacion comprenden procedimientos organizados que orientan al
investigador a profundizar en el conocimiento y plantear nuevas lineas de investigacion.
Pueden ser utilizadas en cualquier rama del conocimiento que busque la légica y la
comprensidn del conocimiento cientifico de los hechos y acontecimientos que nos rodean.
(Maya, 2014, p.4)

Ademas,

Son las diferentes formas utilizadas por el investigador para obtener informacion sobre el
evento de estudio. Estas técnicas estan conformadas por un conjunto de reglas y
procedimientos que coadyuvan en el cumplimiento de los objetivos de estudio y dan

respuesta al problema de investigacion. (Suarez, 2022, p.21)

3.7.1.1 Entrevista
Segun la informacion localizada

La entrevista es un instrumento de gran eficacia para desarrollar investigaciones cualitativas
y tiene como funcién principal recabar datos que después podremos aplicar a nuestros
estudios. Se trata de una técnica que se caracteriza por tratarse de una conversacién mas o
menos dirigida (dependiente del tipo de entrevista) entre el investigador (emisor) y el sujeto
de estudio (receptor) con un fin siempre bien determinado y enfocado a la resolucion de los
objetivos y preguntas de investigacion de trabajos. Para alcanzar este fin el investigador
plantea interrogantes al receptor para que éste le dé su opinion, los responda o los resuelva,

segun el caso. (Lopezosa, 2020, p.4)
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Ademas, la entrevista es:

El método empirico, basado en la comunicacion interpersonal establecida entre el

investigador y el sujeto o los sujetos de estudio, para obtener respuestas verbales a las

interrogantes planteadas sobre el problema. (Feria, 2020, p.68)

Del mismo modo, “las entrevistas pueden realizarse en persona 0 por telefono y pueden ser
estructuradas o no estructuradas, dependiendo de la naturaleza de la informacion que se desea
recopilar” (Medina et al., 2020, p.18).

Y esta se realizd semiestructurada, de la siguiente manera: se aplicd una entrevista
semiestructurada a tres personas docentes de la Escuela Manuel Castro Blanco, en la cual se
obtuvieron los resultados pertinentes para dicha investigacion.

o Entrevista Semiestructurada

Esta entrevista tiene el siguiente significado:

La entrevista semiestructurada puede adquirir distintas formas: focalizadas,
semiestandarizadas, centrada en problemay por Gltimo la de expertos. EI uso de un tipo u
otro de entrevista semiestructurada depende del objetivo de la investigacion. (Virrareal y

Sid, 2022, p.54)

3.7.1.2 El grupo focal
Esta es “una técnica que involucra una entrevista a profundidad en la que los participantes
son seleccionados a propo6sito, conformando una muestra de una poblacién especifica con el
objetivo de enfocarse en un tema dado” (Rodas y Pacheco, 2020, p.185).

Se infiere que el grupo focal busca generar un espacio y situacién de interaccién comodo y
natural para las personas, donde exista una intermediacion de la persona moderadora, ya

que el éxito de esta técnica depende de que el desarrollo de la entrevista grupal pueda
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propiciar una conversacion que arroje informacion con el detalle y profundidad. (Sanchez,

2020, p.117)

Del mismo modo, los grupos focales son una herramienta que permite recabar informacién
cualitativa y esta se ha convertido como una alternativa valida que se utiliza como un instrumento
de recoleccion de datos en distintas areas del conocimiento (Roda y Pacheco, 2020).

Ademas, Benavides et al. (2021) en su articulo comenta que:

Una caracteristica de los grupos focales que los distingue de otras formas de investigacion
cualitativa cuyo objetivo es rescatar el discurso de los sujetos sociales es que, a diferencia
de las entrevistas individuales, aquéllos no son un agregado de entrevistas individualizadas
como pudiera pensarse. Por tanto, la informacion que se produce en los grupos focales no
es del mismo tipo de la que se genera en una entrevista individual. (p.165)

El grupo focal al ser una técnica seleccionada en esta investigacion se realizé de la siguiente
manera: se aplicd a un grupo de seis personas estudiantes, donde se plantearon seis preguntas, de

las cuales se obtuvieron los resultados necesarios para la investigacion.

3.7.1.3 Observacion
Otra técnica utilizada es la observacion, que segiin Hernandez et al. (2021) “técnica de
investigacion cientifica, es un proceso riguroso que consiste en la percepcién directa del objeto de
investigacion y permite conocer, de forma efectiva, el objeto de estudio para luego describir y
analizar situaciones sobre la realidad estudiad” (p.33)
Ademas, Fuster (2019) en su articulo comenta que:

La observacion de cerca procura acercarse, lo mas préximo posible, al mundo vital del
individuo observado con el objetivo de llegar a aprehender in situ el significado de la
experiencia vivida por él. De otro lado, en la observacion participante, el investigador
procura introducirse y formar parte de la cultura y contexto del que es parte quien esta en

estudio. (p.210)

61



Por consiguiente, en la investigacion realizada sobre el concepto de observacion, segln
Retegui (2020):

La observacion como método posibilita conocer el terreno donde se desarrolla el objeto de

estudio; contactar fuentes primarias, que en una primera instancia quedan fuera del

muestreo seleccionado; como respaldo de los datos aportados por los entrevistados y para

sumar nuevos interrogantes y aspectos no contemplados en la busqueda inicial. (p.108)

Hernéndez (2021) “es un proceso riguroso que consiste en la percepcion directa del objeto
de investigacion y permite conocer, de forma efectiva, el objeto de estudio para luego describir y
analizar situaciones sobre la realidad estudiada” (p.33).

La observacion en este trabajo de investigacion se elaboré de la siguiente manera: se
observo en una clase a veintilin estudiantes, en la cual, se recaud6 la informacion adecuada basada
en el objetivo a valorar donde se obtuvo la informacion necesaria para dicha investigacion.

Después del analisis de los conceptos de las técnicas de esta investigacion, a continuacion,

se detallaran los instrumentos que se utilizaran.

3.7.2 Instrumentos

Por su parte “los instrumentos constituyen un conjunto de herramientas utilizadas por los
investigadores para obtener informacion relevante sobre los eventos de estudio” (Suarez, 2022,
p.22).

Cada instrumento por lo general estd destinado a una sola funcién, aunque suelen tener
variados usos. El investigador recurre a alguno de ellos porque logra ciertas ventajas frente
a la observacion sin instrumentos, es decir, lo hace por razones practicas y no porque se lo
dicte unateoria en particular. Estas razones son: Facilitan el registro constante y homogeéneo
de los fendmenos sujetos a observacion, simplifica, por tanto, el control de la observacion
cientifica. Con ello favorecen el logro de la sistematicidad, uno de los valores
fundamentales de la ciencia. 2. Permite mejorar la precision de las observaciones. 3.

Algunos instrumentos detectan fendmenos para los cuales ninguno de los sentidos humanos
62



esta adaptado para encontrar. 4. Ofrece la posibilidad de llevar a cabo la replicabilidad o
verificabilidad de la observacion cientifica, uno de los principales valores del paradigma
cientifico contemporaneo. 5. El instrumento y las técnicas empleadas en su uso son dados
a conocer a otros colegas, mediante el reporte de investigacion, lo que facilita la
identificacion del patron que se emple6 para registrar los hechos observados y constatar la
calidad de las observaciones efectuadas (Chowdhury, et al, 2019; Bandalos, 2018). (Lama

etal., 2022, p.192)

3.7.2.1 Descripcion de los instrumentos
Los instrumentos utilizados en este trabajo de investigacion son: la guia de entrevista,

formato de entrevista del grupo focal y la guia de la observacion.

3.7.2.2 Guia de entrevista semiestructurada
Para la aplicacion de la entrevista, la cual se explicé con anterioridad en las técnicas, se

utilizo la siguiente guia de entrevista:

3.7.2.3 Formato de entrevista grupo focal
Para la aplicacion del grupo focal, el cual se explicd con anterioridad en las técnicas, se

utilizo el siguiente formato de aplicacion del grupo focal:

3.7.2.4 Guia de observacion
Para la aplicacion de la observacion, la cual se explicé en las técnicas, se utilizé la siguiente

guia de observacion:

3.8 Aspecto ético
El aspecto ético en la investigacion es parte del desarrollo formal para los participantes, por
lo tanto, “el conocimiento cientifico (...) debe estar apegado a lineamientos éticos que constituyan
responsabilidades e integridad. Por lo que la practica ética de la ciencia es un imperativo, con una

exigencia metodoldgica para el ejercicio pleno de la investigacion™ (p.37). De ahi que, para
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desarrollar de manera adecuada el proceso investigativo se debe utilizar un consentimiento
informado que se explicara a continuacion.

3.8.1 Consentimiento informado

Para desarrollar de manera ética la aplicacion de los instrumentos se brinda a los
participantes un consentimiento informado, el cual es segin Hernandez y Chahuén (2021) “una
concrecion de libertades constitucionales en especial aquellas que reconocen y protegen un estatus
de dignidad y una esfera de autonomia a las personas (p.18).

3.9 Proceso para la recoleccion y Analisis de Datos

Este proceso consiste en recoger y organizar los datos relacionados a las variables de la
investigacién, hechos, contextos, categorias, entre otros. Los cuales se obtienen con la aplicacion
de los instrumentos (Useche et al., 2019). Las etapas que desarrollan un proceso para la recoleccion
y analisis de datos son las siguientes:

Entorno o contexto a observar: en esta fase el sujeto o investigador identifica la variable de
estudio, acomparfiado por una teoria y un método. Determinar la técnica de recoleccién de
datos: se selecciona el instrumento que se aplicard para acercarse a la realidad y extraer
informacion, para medir el comportamiento de la variable estudiada. Aplicacion del
instrumento: es el conjunto de actividades llevadas a cabo por el ejecutor del trabajo de
campo para la aplicacion del instrumento seleccionado con la finalidad de obtener los datos

que se encuentran en el contexto estudiado. (Useche et al., 2019, p.30)

3.9.1 Triangulacion de datos
Para esta investigacion, se utiliz6 la triangulacion de datos de la informacion obtenida, lo
cual permite un analisis de los datos existente.

Efectivamente, esta técnica de analisis se centra en el contrastar visiones o enfoques como
una herramienta enriquecedora que le confiere a un estudio rigor, profundidad, complejidad
y permite dar grados variables de consistencia a los hallazgos y a la vez permite reducir

sesgos y aumentar la comprensién del fendmeno estudiado. (Sanchez et al., 2021, p.124)
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En ese sentido segun la triangulacion es la:

Mezcla para obtener dos o tres puntos de vista sobre las cosas que se estudian. Por tal
motivo, se adopta una concepcion metodoldgica basada en la triangulacion. Knafl y
Breitmayer, (1989) expresan que “los principales objetivos de la triangulacion
metodoldgica en Ciencias Sociales son la convergencia y la completad: como medio de
validacion convergente o como modo de alcanzar una comprension mas acabada de un
mismo fendmeno desde distintos angulos”™, justifica la decision del presente método. La
misma consistira en la aplicacion de los métodos cualitativo y cuantitativo con el objetivo

de tratar un mismo problema desde diferentes aristas. (Jiménez, 2020, p.77)
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CAPITULO IV.
ANALISIS DE RESULTADOS



Capitulo 4 Analisis de Resultados

En esta seccion, se detalla el proceso de analisis de la informacion derivada de los
instrumentos aplicados para obtener la mejor informacién. Estos instrumentos, han sido
fundamentales para evaluar la implementacion de las herramientas de gamificacion dentro del
proceso educativo.

Para dicha investigacion se utilizaron tres instrumentos para la recoleccion de informacion,
el muestreo que se utilizo fue por conveniencia tomando en cuenta factores como localidad y
cercania de las personas investigadoras, edad y accesibilidad a los medios electrénicos en el centro
educativo.

Los instrumentos utilizados fueron entrevista semiestructurada, grupo focal y la
observacion, los cuales fueron ejecutados en octubre del 2024. En cuanto a la entrevista los
participantes fueron profesionales en la educacion los cuales laboran en el Centro Educativo
Escuela Manuel Castro Blanco. En el grupo focal se aplic6 a un grupo de segundo grado en el cual,
participaron seis personas menores edad (PME). Para la observacion como instrumento de
recoleccion de informacidn se hizo de manera no participativa (ONP), de la cual se desprende para

veintiun estudiantes de segundo grado.

4.1 Codificacion de las personas participantes de la investigacion
Como se ha mencionado en secciones anteriores, dado el caracter del grupo de las personas
que participaron en la investigacion, pertenecientes a un grupo de personas docentes y personas
estudiantes, se opto por utilizar una codificacion especifica para la interpretacion de la informacion.
Los resultados del analisis fueron codificados con la letra “M” y niimeros ordinales; lo que facilita

la triangulacién de los datos obtenidos.
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Cuadro 4.1 Analisis codificados

Pseudonimo Edad Cadigo asignado Instrumento
Marcia 36 M3 Entrevista
Mariana 40 M4 Entrevista
Marisol 55 M5 Entrevista
Mariano 7 M10 Grupo Focal
Marcelo 7 M11 Grupo Focal
Mathias 7 M12 Grupo Focal
Matilde 7 M13 Grupo Focal
Manfred 7 M14 Grupo Focal
Miguel 7 M15 Grupo Focal

NO PARTICIPATIVA ONP Observacion

Nota. Elaboracion propia.
4.2 Instrumento de Muestreo
4.2.1 Entrevista Semiestructurada

Para el anélisis de datos, en este apartado de la entrevista como se menciond anteriormente

consta de tres muestreos.
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Figura 4.1 ;Cuéles Herramientas tecnoldgicas conoce y ha utilizado?

genially
teams 14%

prezi canva
7% 22%
kahoot
14%

power point
22%

Nota. Elaboracion propia.

De acuerdo con la figura 4.1, se observa que las herramientas que las personas docentes
mas conocen y utilizan son Canva y Power Point con 22 % cada uno. Por lo tanto, se concluye que
los profesionales estan inmersos en el cambio constante de la tecnologia, mostrando asi que utilizan
estas herramientas constantemente. De esta manera logrando una mayor participacién por parte de
las personas estudiantes ya que al utilizar estas herramientas hace que el desarrollo de las
habilidades de las y los estudiantes sea cada dia mas productivo. También se muestra que la

herramienta Prezi es una de las menos utilizadas.
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Figura 4.2 Herramientas que brindan mejor rendimiento académico

m Kahoot ®mPower Point ®Wordwall ® Genially

Nota. Elaboracion propia.

Segun la figura 4.2, se observa las herramientas que las personas docentes consideran que
brindan un mejor rendimiento académico a las personas estudiantes, estas son:

Kahoot ayuda a desarrollar nuevas habilidades como lectoescritura, las matematicas y
actividades competitivas. Wordwall ofrece plantillas con actividades interactivas pueden ser usadas
como juegos durante la clase, ya que permite monitorear el aprendizaje de manera efectiva. Y por
Gltimo podemos mencionar Power Point, es una de las herramientas cuya funcion es crear
presentaciones, en el &ambito escolar se utiliza como apoyo visual para reforzar conocimientos.

Ademas, se percibe que Genially es una de las menos utilizadas en el ambito educativo. Por
lo que se concluye, que estas herramientas son las que han logrado que las personas estudiantes

mejoren sus habilidades y fortalezcan el aprendizaje.
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Figura 4.3 Cambios en el aprendizaje al aplicar herramientas tecnoldgicas

2,5
2
1,5
1
; I I I I I
0 Habilidad
Motivacion Mayor Participacion abrudades Aprendizaje Atractivo
Tecnologicas
u M3 2 1 1 1
u M4 2 2 2 1
m M5 2 2 1 2

EM3 mM4 mM5

Nota. Elaboracidn propia.

De acuerdo con la figura 4.3, se observa que los cambios de las personas estudiantes al
aplicar herramientas tecnoldgicas han sido favorables en la formacién académica. Por lo tanto, se
concluye que la motivacion es la base fundamental para el estudiante puede lograr una ensefianza-
aprendizaje mas amena de la mano con la tecnologia dado que, es la que brinda nuevas experiencias
para la vida.

En el area de la educacidn al obtener estos cambios favorece el trabajo colaborativo en las

aulas, ademas, de que facilita mantener un ritmo mas personalizado a sus necesidades.
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Figura 4.4 Desventajas de las herramientas tecnolégicas

Falta de interaccion

Distraccion

Dependencia Tecnologica

(=]

0,5 1 1,5 2 2,5 3 35

EM5 mM4 mM3

Nota. Elaboracion propia.

Con respecto a la figura 4.4, observa que una de las desventajas mas notables en las personas
estudiantes es la dependencia tecnoldgica dado que, los estudiantes al pasar tanto tiempo
navegando en internet se olvidan de la interaccion personal, reducen el desarrollo de otras
habilidades y la dificultad de concentracion.

Es valioso destacar, que la tecnologia es una herramienta de suma importante en el area de
la educacién dado que, facilita la busqueda de informacién, ayuda a obtener nuevos conocimientos,
por otro lado, se debe tener un uso medido al utilizarla para que la formacién académica no se vea
afectada.

4.2.2 Grupo Focal

Para esta técnica de investigacion, se realizd con seis estudiantes de edades entre 7 y 8 afios
de segundo grado de la Escuela Manuel Castro Blanco. La cual se ejecuta mediante cinco preguntas

de manera de conversatorio, las preguntas generadoras fueron:
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¢Qué es tecnologia? Para la cual la respuesta general se refirio a ejemplos de aparatos
tecnoldgicos, como, por ejemplo: teléfonos celulares, tablet y computadoras.

¢Las herramientas tecnolodgicas les ayuda en el desarrollo de su aprendizaje? El grupo focal
menciona que si. Que si les beneficia sin embargo mencionaron que al utilizar dispositivos
como la computadora se les dificulta al digitar, dado a que no estdn acostumbrados a esos
dispositivos.

¢Considera divertido el aprendizaje con medios tecnolégicos? Todos lo consideran
divertido porque aprenden mejor y es mas atractivo, ademas que les gustan las actividades
competitivas como Kahoot.

¢Sus calificaciones han mejorado gracias a la tecnologia? Si ha mejorado porque tienen
mayor motivacion y participan mas debido a que lo ven como un reto o desafio, ademas de
que se integra todo el grupo mediante las aplicaciones.

¢Cuenta con instrumentos tecnoldgicos en su hogar? De los cuales 5 respondieron que si
tienen teléfono celular y una de las participantes menciono que no tiene ningun tipo de
aparato tecnologico.

¢Cuantas horas pasa conectado a los aparatos tecnolégicos durante el dia? Los participantes
mencionaron de 1 hora a 2 horas, 2 horas a 4 horas y de 4 horas 0 més y una de ellas
menciono que no contaba con ningln aparato tecnoldgico en el hogar. Para ello se

mostraran los datos en el grafico 6.
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Figura 4.5 ¢Cuenta con dispositivos tecnoldgicos?

10 M15

M14

M12 M13

M10

M10 M11 M12 M13 M14 M15 /

Nota. Elaboracion propia.

Segun la figura 4.5, se analiza cuantas personas participantes cuentan con dispositivos
tecnoldgicos, lo cual muestra que M13 no cuenta con ningun aparato electrénico en su hogar, por
lo tanto, a ella de se dificulta recibir alguna informacion de desee compartir la persona docente.

Cabe destacar que, al no utilizar ningun aparato electronico a M13 se le dificulta utilizar
dentro de la institucién dichos dispositivos, por lo tanto, la persona docente debe priorizar las
necesidades de sus estudiantes. Ella indica que gracias a lo que ha aprendido en la escuela ha podido
mejorar sus calificaciones.

Se concluye, que la tecnologia se ha vuelto parte de la vida cotidiana, pues, ayudan a realizar
tareas con mas productividad dedicando menor tiempo. Por otro lado, al no tener ningln dispositivo
limita a las personas estudiantes a poder desarrollar actividades como la comunicacién, basqueda

de nuevo conocimiento y adquirir habilidades digitales para el futuro.

74



Figura 4.6 Disponibilidad de aparatos tecnolégicos

M10 M11 M12 M13 M14 M15

BM1a2Horas ®M2a4Horas ™4 omas

Nota. Elaboracion propia.

De acuerdo con la figura 4.6 se observa cuantas horas pasan conectados las personas
estudiantes con la tecnologia, se muestra que M13 no dedica tiempo a ningln aparato electrénico
dado a que no tiene. Por lo tanto, se concluye que no todas las personas estudiantes tienen las
mismas posibilidades al utilizar estas herramientas tecnoldgicas, por lo tanto, se les dificulta el
manejo de la misma.

Cabe destacar que M10 y M11 dedican de 1 a 2 horas a sus aparatos tecnoldgicos, M12
dedica 4 horas 0 méas, M14 y M15 dedican de 2 horas a 4 horas. Es importante, valorar las horas
que las personas estudiantes pasan conectados a sus aparatos tecnoldgicos pues, la tecnologia
brinda nuevos conocimientos, pero también tiene informacién falsa, la cual, puede dafiar a los y las
estudiantes, ademas de que reduce el desarrollo de otras habilidades y nos aleja de la realidad donde

Vivimos.
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4.2.3 Observacion

El instrumento se utilizd para observar atentamente las estrategias gamificadas utilizadas
por las docentes enfocadas en la motivacion y participacion de las personas estudiantes. La
observacion se realizo el 03 de octubre del 2024, inicio a la 1:20pm y finalizo a las 2:20pm.

En dicha aplicacion, se observaron veintitn estudiantes, la docente inicia la clase con una
oracion, por consiguiente, solicita el cuaderno de espafiol, les proyecta por medio de la pantalla un
cuento para iniciar la clase, lo cual los nifios se mostraron muy motivados. Luego, la persona
docente hace preguntas acerca del cuento, levantando la mano todos participaron de manera
productiva.

Se pueden mencionar que el ambiente es agradable, todos los estudiantes prestan atencion
y escuchan a sus compafieros. Después del conversatorio, la persona docente los lleva al aula de
informética, donde hacen parejas y trios para utilizar la computadora. Ella proyecta en la
computadora la aplicacion de Kahoot y les pide a los estudiantes que ingresen, ellos le ponen a su
equipo un nombre y empiezan la competencia.

La primera actividad fue division silabica, se emocionaron mucho pegaban gritos y brincos
de la emocion cuando respondian de manera correcta dado a que hi mismo se daban cuenta si fallan
a no en la respuesta, la segunda actividad fue sumas y restas la idea de esto era lograr que ellos
conocieran un poco sobre la aplicacion, por lo que son estudiantes de segundo grado.

Por lo que se concluye, que el uso de estas herramientas tecnologias, son de suma
importancia en el desarrollo de las habilidades de las personas estudiantes, logrando una mejor
ensefianza-aprendizaje ya que sin duda estas herramientas representan para ellos desafios y
competencias asi mismo se observa de manera impresionante la motivacion, participacion que

muestran al utilizar estas estrategias gamificadas.
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Capitulo 5 Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

En torno al primer objetivo especifico de la investigacion, buscaba reflexionar acerca de las
diferentes percepciones de los estudiantes sobre el uso de las herramientas de gamificacion dentro
del proceso educativo, en un grupo de personas participantes, se extraen las siguientes

conclusiones:

— Los resultados de la investigacion indican que las herramientas de gamificacion, son
indispensables para lograr desarrollar habilidades, participacion y motivacion en las
personas estudiantes, por lo tanto, las personas docentes deben ir de la mano con la
tecnologia para brindar un mejor aprendizaje.

— Las personas participes, a menudo mencionaron el beneficio que les han brindado las
herramientas tecnologias, por ejemplo: mejor acceso de informacién, desarrollo de
habilidades digitales, innovacion educativa, actualizacion activa entre otros.

— Las personas participantes consideran que el uso excesivo de la tecnologia también, trae
desventajas como la falta de concentracidn, falta de interaccion personal, desigualdad de
acceso, problemas técnicos (internet, entre otros).

— La motivacién se considera una de las armas mas importantes en el area de la educacion
debido que al ser motivados el aprendizaje se vuelve mas atractivo, se fomenta la
creatividad, ademas de una mejor retencién de contenidos.

— Cabe destacar que las herramientas tecnoldgicas que mas utilizan son Kahoot, Wordwall y
Power Point, dado a que son mas llamativas e interactivas para las personas estudiantes.

— Es importante enfatizar que, la implementacion de esta metodologia requiere mayor
compromiso por parte de la persona docente, ademas de gue no solo transforma la dinamica

en el aula, sino que también promueve un aprendizaje mas significativo y duradero.

En relacion con el segundo objetivo especifico, el cual, pretendia medir el cambio en el
rendimiento académico de los estudiantes mediante la comparacion de las calificaciones antes y

después de la implementacion de la gamificacion, se concluye lo siguiente:
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- Las herramientas han tenido un impacto significativo, tanto en la motivacion como en la
participacion de las personas estudiantes, gracias a esto ellos comentaron el en grupo focal
que han visto los resultados en sus calificaciones.

- El analisis revel6 que, si las personas docentes van de la mano con la tecnologia logran que
sus estudiantes desarrollen nuevas habilidades y obtengan mejores conocimientos dia a dia.

- Las personas estudiantes mencionaron que algunos se les dificulta la manipulacion de las
computadoras dado a que, no estan acostumbrados a un teclado.

- Se concluyd, que al aplicar herramientas tecnologicas dentro de su aprendizaje-ensefianza
las personas estudiantes se enfrentan a desafios y competencias que les permite obtener
mejores resultados en su formacion académica.

- El muestreo tomado, refleja que algunas personas estudiantes utilizan de manera desmedida
la tecnologia dado a que le dedican méas de cuatro horas y esto puede producir un desface

en su rendimiento académico.

Respecto con tercer objetivo especifico de la investigacion, el cual, buscaba examinar las
estrategias gamificadas utilizadas por los docentes y su impacto en la motivacién y participacion

de las personas estudiantes., se muestran las siguientes conclusiones:

- Los resultados de la investigacion revelan que, aplicar herramientas tecnolégicas dentro de
la formacion de las personas estudiantes han logrado una motivacién y participacion de
manera desmedida dado a que los y las estudiantes se sienten mas cémodos aprendiendo
por medio del juego.

- La motivacion, impulsa a las personas estudiantes cada dia mas a que se esfuercen para
poder conseguir sus objetivos, mejorar sus calificaciones y su vez lograr un aumento en la
concentracion del alumnado.

- Las personas estudiantes trabajan en un ambiente favorable, esto beneficia a obtener un
conocimiento més efectivo e interactivo.

- Se concluye, que las herramientas de gamificacion son indispensables en el area de la
educacion, dado a que permiten a las personas docentes puedan adaptar de manera adecuada

estrategias que desea aplicar en las diferentes areas de estudio.
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Es importante mencionar que las personas estudiantes utilizaron Kahoot, dicha herramienta
fue todo un éxito, pues, la motivacién y la participacion fue optimo, logrando asi evidenciar

que las herramientas tecnologicas han sido un cambio positivo en el &ambito educativo.

5.2 Recomendaciones

Para las personas profesionales en Educacion:

Fomentar dia con dia el uso de las herramientas tecnoldgicas dentro de la labor docente,
pues, esto beneficia de manera favorable a las personas estudiantes logrando asi una mayor
motivacion, participacion y desarrollo de sus habilidades.

Explotar los conocimientos de cada estudiante al manipular las herramientas tecnoldgicas.
Integrar la implementacion de las herramientas de gamificacion, hace un ambiente mas
seguro dentro de la ensefianza-aprendizaje por lo que se evidencia un trabajo en equipo y
cooperacion, ademas, se promueven conocimientos atractivos, logrando de esta manera una

formacion académica apta para enfrentar el mundo actual.

Para los estudiantes y padres de familia:

Utilizar de manera adecuada las herramientas tecnoldgicas, pues, el uso desmedido de estas
puede afectar en la formacion académica de las personas estudiantes, puesto que puede
haber un impacto negativo en el rendimiento académico, se alejan de la sociedad y no
desarrollan otras habilidades cognitivas.

-Los padres o encargados de las personas estudiantes deben estar mas atentos a que sitios
navegan y que observan los y las estudiantes ya que, al no poner limites pueden buscar

informacién inadecuada o falsa que les perjudique en su aprendizaje.
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CAPITULO VII.
APENDICES



Capitulo 7 Apéndices
7.1 Apéndice A: Consentimiento informado de la investigacion.
Implementacion de herramientas de gamificacion en el aprendizaje de estudiantes de I Ciclo
de la Escuela Manuel Castro Blanco, Direccion Regional los Santos.

Nombre de la persona participante:
Medios para contactar a la persona participante: nimeros de teléfono
Correo electronico:

Un cordial saludo,

Mi nombre es Diana Navarro Gamboa, soy estudiante de la Universidad Central y estoy
haciendo un estudio acerca de la implementacion de herramientas de gamificacion en el area de
Educacion.

Me gustaria tratar con usted los siguientes temas:

— Conocimiento en el area de las herramientas tecnologicas.

— Adaptacion en los contenidos de manera atractiva.

— Desarrollo de habilidades por parte de las personas estudiantes.
— Impacto en el area educativa logrando mejorar calificaciones.

— Motivacion y Participacion por parte de los y las estudiantes.

— Ventajas y Desventajas del uso excesivo de dichas herramientas.

Para llevar a cabo este proceso, se solicita su disponibilidad para los encuentros o reuniones
presenciales. Es importante destacar que se realizaran actividades en las que las personas
estudiantes y su persona no se van a ver afectados.

Durante nuestros encuentros, abordaremos los temas muy previamente mencionados, y
cada reunion tendré una duracion estimada de aproximadamente 30 minutos, de acuerdo con la
programacion que acordemos. Se le proporcionara una copia de este acuerdo, debidamente
firmado, exclusivamente para uso personal.

Es esencial destacar que su participacion en esta investigacion es completamente
voluntaria. Tiene el derecho de negarse a participar en cualquier momento o de discontinuar su
participacion.

Toda la informacién recopilada durante su participacion en esta investigacion se mantendra
de manera confidencial. En el caso de que los resultados se utilicen en una publicacion cientifica
o0 se divulguen en una reunidn cientifica, se hara de manera anénima, preservando su privacidad y
confidencialidad.

Debes indicar si esta de acuerdo en participar en este estudio, por favor marque con
una X a continuacion:
()Si ( )No

99



Nombre de la persona participante Firmay Cédula Fecha

Nombre de la persona investigadora Firmay cédula Fecha
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7.2 Apéndice B: Instrumento 1. Entrevista Semiestructurada

Este documento esta enfocado en describir las percepciones de los estudiantes sobre el uso
de las herramientas de gamificacion en su proceso educativo.
Género: Nivel:
1. Considera importante que dentro del proceso de ensefianza aprendizaje existan
herramientas para lograr un aprendizaje mas ameno para el estudiante.
Si()No( )
Si su respuesta es si mencione el ¢por qué?

2. Marque con una X cuales herramientas tecnoldgicas conoce y ha utilizado.

() Genially ( )Kahoot
( )Canva () Prezi
( )Power Point () Teams

3. Piensa que dentro de su labor docente dichas herramientas le han beneficiado al brindar
mejor motivacién dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
Si( )No( )
Si su respuesta es si mencione el ;por qué?

Mencione cual o cuales herramientas considera que al aplicarlas sus estudiantes tienen
mejor rendimiento académico.

4. ¢Le hansido de utilidad dichas herramientas o no las considera indispensables en el proceso
educativo?
Si( )No( )
Si su respuesta es si mencione el ¢por qué?

¢Ha notado en sus estudiantes cambios en el aprendizaje a la hora de aplicar dichas
herramientas?

5. ¢Cree usted que las herramientas tecnoldgicas tienen desventajas?
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8.3. Apendice C: Entrevista Grupo Focal
El siguiente apartado esta enfocado en medir el cambio en el rendimiento académico de los
estudiantes mediante la comparacion de las calificaciones antes y después de la implementacion de
la gamificacion.
El grupo focal va dirigido a los estudiantes de segundo grado, entre 7-8 afios, con el fin de
recopilar los datos necesarios para lograr saber que cambios han obtenido al implementar la
gamificacion en su formacion académica.

9. En este instrumento se plantearan preguntas en las que responderan de manera breve.

1 ¢Qué es Tecnologia?

¢Las herramientas tecnoldgicas les ayudan en el desarrollo de su aprendizaje?

¢Consideran divertido el aprendizaje con medios tecnoldgicos?

¢Cuenta con instrumentos tecnoldgicos en su hogar?

2
3
4 ¢Sus calificaciones han mejorado gracias a la tecnologia?
5
6

¢Cuantas horas pasa conectado a los aparatos tecnoldgicos durante el dia?
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8.4.Apéndice D: Observacion
Este apartado estard enfocado en examinar las estrategias gamificadas utilizadas por los

docentes y su impacto en la motivacion y participacion de las personas estudiantes.

Fecha: Nombre del profesor:
Proyecto:
Hora de Inicio: Hora de Finalizacion
INDICADOR Sl NO OBSERVACIONES

Inicia la clase con una
motivacion de acuerdo
al tema.

Los estudiantes
participan de manera
productiva.

El ambiente que se
nuestra en el grupo es
favorable para
desarrollar las
actividades integrando
a todos los estudiantes.

Los alumnos prestan
atencion de manera
adecuada.

Establece tiempos para
las actividades.

Aplica alguna
estrategia gamificada.

El o la docente
muestra dominio en el
tema 0 en la
herramienta al aplicar
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Capitulo 8 Anexos

8.1 Anexo 1: Entrevista Semiestructurada
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8.2 Anexo 2: Entrevista Semiestructurada







8.3 Anexo 3: Entrevista Semiestructurada

109






