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RESUMEN EJECUTIVO

La gamificacion es un tema que esta cruzando fronteras y estereotipos, ya que se esta adaptando
los juegos a la educacion esto estd evolucionando la forma en como aprenden los nifios en la
actualidad, por lo que se lo debe implementar en los salones de clase para lograr nifios mas
activos, dinamicos y participativos y a su vez este ayuda a mejorar su rendimiento académico. Es
por esta razon que en la presente investigacion se ha indagado a “La gamificacion y las
estrategias metodoldgicas para el aprendizaje de los estudiantes de segundo afio EGB de la
Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina, Provincia de Tungurahua”. Para la ejecucion
de esta investigacion se ha tomado en consideracion utilizar la metodologia cualitativa,
cuantitativa juntamente con una investigacion de campo, bibliografica de tipo, descriptiva,
exploratoria y correlacional. La poblacion estudiar fue de 30 estudiantes que pertenecen al cuarto
afio de dicha institucion, como técnica de recoleccién de datos se aplicé una ficha de observacion
a los estudiantes y una encuesta a los docentes para determinar si existian estrategias gamificadas

en sus planificaciones.
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ABSTRACT
Gamification is a topic that is crossing borders and stereotypes, since games are being adapted to
education, this is evolving the way children learn today, which is why it must be implemented in
classrooms to achieve more active, dynamic and participatory children and in turn this helps to
improve their academic performance. It is for this reason that in the present investigation
"Gamification and methodological strategies for learning of second-year EGB students of the
Fiscomisional Tirso de Molina Educational Unit, Tungurahua Province" have been investigated.
For the execution of this investigation, it has been taken into consideration to use the qualitative
methodology and a field and bibliographical investigation and a type of descriptive, exploratory
and correlational investigation. The population to be studied was 30 students who belong to the
fourth year of said institution, as a data collection technique an observation sheet was applied to
the students and a survey of teachers to determine if there were gamified strategies in their

planning.

Keywords: gamification, strategies, play.
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CAPITULO |

Marco teérico

1.1. Antecedentes

Una vez realizada la investigacion bibliografica de libros, articulos cientificos, proyectos de
tesis, vinculada al tema a tratar, se ha identificado informacion relevante sobre los antecedentes
investigativos que nos proporcionaran referencia para el desarrollo de la presente investigacion
los cuales nos permitiran fundamentarlos con el tema la gamificacion y las estrategias
metodoldgicas para el aprendizaje de los estudiantes de segundo afio de EGB de la Unidad

Educativa Fiscomisional Tirso de Molina, entre los cuales se presentar los siguientes :

Con referencia a la tesis realizada en Perd, con el tema: “Las principales estrategias
metodologicas utilizadas por los docentes en la educacion de nifios”, la cual tenia como objetivo
conocer las principales estrategias metodoldgicas utilizadas por los maestros de educacion inicial
con un enfoque cualitativo ya que este buscaba identificar las diferentes estrategias que los
docentes utilizaban, enfocdndose en el modelo de investigacion bibliografico documental el cual
se basé en una blsqueda minuciosa de estrategias para nifios en diferentes fuentes confiables
como revistas cientificas, libros u repositorios, donde se trabajé con una poblacion de 18
docentes, dando asi como conclusion que las estrategias son muy importante en el proceso de
ensefianza aprendizaje ya que al implementarlas correctamente se podra identificar un avance
significativo en el aprendizaje de esta forma se disminuira los diferentes problemas que se estan

presentando en la actualidad en los estudiantes en el &rea académica. (Coronel, 2020)

Continuando, en el pais de Pert se pudo identificar el trabajo de investigacion con el tema

“Estrategias metodologicas utilizadas en l0s nifios y nifias de 5 afnos de nivel inicial”, con el



objetivo enfocado en conocer los diferentes tipos de estrategias metodoldgicas que pueden ser
utilizadas por los docentes en relacion con el logro de aprendizajes en los nifios y nifias de 5 afios
del nivel inicial. Esta investigacion tenia un enfoque cualitativo el cual estaba encaminado en
conocer las diferentes estrategias que se implementan, esto se lo realizo por medio de modelo
bibliografico documental ya que se ha tomado como referencia informacion ya revisada y
estudiada cientificamente, no obstante se identific6 que trabajaron con una poblaciéon de 25
docentes donde se lleg6 a la conclusion que el proceso para implementar nuevas estrategias en el
aula de clase requiere de tiempo y adaptacion por parte de todos los miembros que forman parte
de este proceso ya que al implementar el juego en el ambito educativo es muy necesario pero
también muy laborioso ya que se debe dar a entender que el juego que se emplea es para mejorar

el aprendizaje y no para dar paso al desorden. (Gomez, 2019)

A continuacién, en el pais de Espafa la presente investigacion tiene como tema “La competicion
deportiva como estrategia metodoldgica en edad escolar”, la que se fundamentd con el objetivo
que es analizar la competicion deportiva como estrategia metodolégica en la edad escolar. No
obstante, se identificd la poblacion que estaba conformada por 210 maestros de educacién
primaria de la comunidad de Aragon pertenecientes a 82 centros diferentes, situados en 16
localidades y en donde la edad promedio es de 27 y 54 afios. Con la utilizacion del instrumento
de investigacion como lo es un cuestionario disefiado por los investigadores donde este nos dio
como resultado que el papel de la competicion es un factor importante en el deporte y sobre todo
que la competicion es un factor de motivacion para que los estudiantes busquen la superacién
para si mismos por lo que un ndmero considerable (50%) de los docentes dicen que los
estudiantes deben implementar el ejercicio en las labores escolares (Joaquin Reverter Masia,

2011).



La investigacion realizada en Ecuador con el tema: “La gamificacion en el aprendizaje
cooperativo de los nifios de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa Teniente Hugo Ortiz ”, la cual esta
enfocada en una investigacion de tipo documental bibliografica con un enfoque cualitativo, en
donde se utiliz6 como técnica de evaluacion la observacidn no participativa con el instrumento
de ficha de observacion los cuales se les aplico a los docentes de las aulas Educativas Inicial Il,
con una poblacion de estudio de 15 nifios de 4 a 5 afios que corresponden a Inicial y 2 docentes
del nivel de la Unidad Educativa “Teniente Hugo Ortiz”, llegando a la conclusién que el uso de
la gamificacion es medio, ya que los docentes de dicha institucion no lo usan con frecuencia
debido a que los estudiantes se encuentran en el proceso de adquisicién del uso de
gamificaciones en el aprendizaje por lo que se recomienda que los docentes utilicen la

tecnologia como una nueva estrategia de aprendizaje. (Caiza, 2022).

Por otro lado, en el pais de Ecuador se evidencio el trabajo de integracion curricular con el tema:
“Gamificacion y la motivacién en el aprendizaje en la asignatura de lengua y literatura en los
estudiantes de tercero, cuarto y quinto afio de la escuela de Educacion Basica Albert Einstein”,
en donde la presente investigacion tuvo como objetivo fundamentar cientificamente la relacion
que existe entre la gamificacion y la motivacion de los estudiantes de tercero, cuarto y quinto afio
de la Escuela de Educacion Basica Albert Einstein canton Pillaro, provincia de Tungurahua,
mediante el instrumento de la encuesta que fue dirigida a 95 estudiantes comprendidos por 35
estudiantes de tercer afio, 30 estudiantes de cuarto afio, y 30 estudiantes de quinto afio con un
enfoque exploratorio, descriptivo y correlacional, obteniendo como resultado una relacion
positiva entre gamificacion y motivacion por lo que se concluye que el 23% de los encuestados

que al considerar siempre el mismo lugar para dictar la ensefianza, hace que la misma sea



monotona, pocos estudiantes que han recibido las clases fuera del aula manifiestan emocidn al no

saber qué es lo que aprenderan (Castro, 2022).

Es importante mencionar la aportacion de la investigacion en Ecuador con el tema “Actividades
de gamificacién 3.0 y la expresion verbal de nifios y nifias del nivel inicial”, con el objetivo de
analizar las actividades de gamificacion 3.0 y la expresion verbal de nifios del Nivel Inicial.
Déndole asi un enfoque cualitativo, cuantitativo; en donde se presenté como técnica la entrevista
con un numero de 13 preguntas juntamente con la observacién no participativa y utilizando los
instrumentos de un guion de preguntas y la ficha de observacion habiendo vinculacién con el
proyecto de investigacion, tomando en cuenta la poblacion muestra que estaba compuesta por 2
docentes y 13 nifios del nivel inicial de la unidad educativa “El Oro” ubicado en la ciudad de
Ambato. Por tanto, se concluye que el 100% de la poblacion encuestada afirma que las
actividades de gamificacion son de gran utilidad para la ensefianza ya que esta incentiva al
desarrollo de las capacidades de los infantes ademas ayuda a mejorar la convivencia social de los

alumnos. (Nufiez, 2021)

La informacién proporcionada en el estudio de investigacién en el pais de Ecuador, teniendo
como tema de su proyecto curricular “Gamificacion y el desempefio académico de estudiantes de
educacion basica superior en la modalidad virtual de la Unidad Educativa Leonardo Murialdo™.
Con el objetivo de analizar la técnica de la gamificacién y su influencia en el desempefio
académico de los estudiantes de educacién basica superior en la modalidad virtual, con una
metodologia aplicada, juntamente con un enfoque cualitativo- cuantitativo y con un estudio de
tipo descriptivo correlacional juntamente con la modalidad bibliografica y de campo. En donde
se abordando una poblacion de 32 docentes pertenecientes al nivel de educacién basica superior,

para lo cual se utilizo el instrumento de encuesta la cual fue interpretada por medio de la prueba



Chi cuadrado dando, asi como resultado que técnicas como la gamificacién es de importancia en
la nueva realidad educativa, sin embargo, una vez realizada la encuesta acerca de la gamificacion
se pudo vislumbrar que un 50% de los docentes tienen desconocimiento acerca de nuevas
metodologias y técnicas que se pueden utilizar durante la educacién virtual, ademas de existir
desinterés por parte de la unidad educativa a la hora de capacitar a sus docentes y de la misma

forma que sea el docente quien busque capacitarse (Mufioz, 2021).

En otro estudio en Ecuador con el tema: “Gamificacion y tutoria académica” el cual tenia como
objetivo general estudiar de qué manera la gamificacion apoya a la tutoria académica en la
carrera de Educacién Basica de la facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién de la
Universidad Técnica de Ambato con una modalidad de investigacion bibliogréafica y de campo
conjuntamente con un tipo de investigacion exploratoria, experimental y correlacional, con una
poblacion muestra que estaba compuesta de 106 colaboradores de la carrera de Educacion
Basica; constituidos por 28 estudiantes de tercero “A”, 28 de tercero “B”, 27 de Cuarto “A”, y 23
de quinto “A”. Dio como resultado que El 38, 68% de docentes emplean algun tipo de recursos
tecnologicos como estrategia dentro de la tutoria académica, por otro lado, los contenidos
presentados no estan acorde a las necesidades para que el estudiante pueda asimilar de una

manera correcta los modulos formativos (Chisag, 2018).

La presente tesis fue realizada en el pais de Ecuador, con el tema “Las estrategias metodoldgicas
y su influencia en el desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes”, enfocandose en
el objetivo que es determinar la influencia de las estrategias metodoldgicas en el desarrollo del
aprendizaje significativo mediante un estudio bibliogréafico y estadistico a los estudiantes y
docentes de 9no afio de la Unidad Educativa Fiscal Rafael Garcia Goyena. Por ende, la

investigacion se la realizo de forma bibliogréfica basandose asi en estudios cientificos los cuales



dieron mas claridad a la problematica que se esta presentando, juntamente con una investigacién
de campo, con una poblacion de 92 estudiantes y 30 docentes, esta investigacion dio como
resultado que las estrategias metodoldgicas son escasas en los estudiantes es por ese motivo que
se recomienda implementar mas estrategias ya que de esta forma se podra llamar la atencion del

estudiante y lograr su aprendizaje. (Lorena Martillo, et, 2017)

Por otro lado, en el pais de Ecuador se realizd una investigacion con el tema “Estrategias
metodoldgicas en el aprendizaje constructivista”, tuvo gran importancia ya que su objetivo se
basd en examinar las incidencias de las estrategias metodoldgicas en los estudiantes por medio
del estudio bibliogréafico, en donde su disefio de investigacion fue cualitativa y cuantitativa con
un modelo bibliografico, basandose en la informacion recolectada por revistas cientificas,
repositorios, etc. conjuntamente con la de campo debido a que se recolecto la informacion de
forma presencial, proseguida con una investigacion de tipo exploratoria con la técnica de la
entrevista, encuesta y observacion para de esta forma poder realizar la recoleccion de datos u
informacion de la investigacion, con un poblacion de 280 estudiantes y 50 docentes,
concluyendo asi que el 49% de los docentes tienen un uso limitado de estrategias metodoldgicas
en el salon de clases en donde se puedo identificar que en los estudiantes si perjudica su
aprendizaje ya que esto causa desmotivacion y desinterés al momento de recibir la informacion.

(Leon, 2018)

1.2. Fundamentacion tedrica

1.2.1. Variable independiente: La gamificacion
Al hablar de gamificacién estamos hablando de un gran numero de técnicas que se van
acoplando a las diferentes necesidades que requiere una persona, esta en los tltimos afios ha ido

tomando un lugar muy importante especialmente en el ambito educativo ya que a partir de la



crisis que tuvo el mundo entero por la pandemia del COVID 19, la educacion tuvo un déficit por
lo que los docentes tenian que buscar un nuevo método de comunicacion con sus alumnos para
de esta forma poderles brindar los conocimientos que ellos necesitaban para poder continuar en
su aprendizaje, esto llevo a incorporar a los elementos del juego y a la tecnologia en el ambito
educativo ya que los nifios al no estar de forma presencial en el salén de clase se distraian con
facilidad y no presentaban un buen rendimiento, pero lo que se debe recalcar es que la
gamificacion no es un juego si no que se ha utiliza los elementos de este para brindarles

conocimientos a los estudiantes de forma diferente. (Guangasi, 2022).

La gamificacion es una técnica ludica que en la actualidad es un boom en la educacién ya que
tiene como finalidad que los estudiantes estén inmersos en un entorno ladico y sobre todo en el
juego con el fin de motivarlos en su aprendizaje, creando asi otra perspectiva entre el docente y
el estudiante. El termino gamificacion se ha utilizado desde el afio 2003, el cual fue creado por
Nick Pelling quien fundo Canundra una plataforma que utiliza elementos de juego para disefiar
un prototipo de usuario imaginable, con el que realizaba actividades ludicas las cuales brindaban

buenos resultados en el aprendizaje de sus estudiantes (Espinosa, 2020).

Por otro lado|, Barriga (2021 como se cito en Marin — Diaz, 2015) se dijo que “Cuando hablamos
de gamificacion nos referimos a la incorporacion de elementos y/o estrategias ludicas en
contextos no ludicos para motivar e implicar a los usuarios predisponiéndolos favorablemente a
conseguir determinados logros” (p.62). haciendo referencia lo anteriormente ya mencionado la
gamificacion no solo tiene como referencia lo ludico si que se centra en que el usuario de su
predisposicién para alcanzar los objetivos ya planteados de una forma diferente y no mas como

lo tradicionalista.



Segun los autores ya mencionados anteriormente nos dicen que la gamificacién lo que busca es
que el usuario aprenda y se desenvuelva en su entorno por medio de sus propios errores los
cuales le ensefiaran que existen diferentes métodos para darle una solucion ya sea de una forma
ludica o por medio de aparatos electronicos logrando asi que el usuario o en este caso el
estudiante cumpla con el rol de dar una solucién a dicho acontecimiento. Pero no hay que
olvidarse del rol que cumple el docente ya que es el quien guia y encamina a que el estudiante

pueda cumplir cada uno de estos objetivos porgue es quien le acompafia en su procedimiento.

Importancia de la gamificacion

Por medio de la gamificacion las personas pueden mejorar su aprendizaje y también su resultado
y proceso de aprender. Aqui los participantes no tienen miedo a equivocarse ya que saben que
siempre podran dar una solucion a lo erréneo de esta forma lo corregiran y lo aprenderan sin
miedo a ser reprendidos, aqui lo que mas prevalece es la diversion, asombro y misterio lo que
provoca una conexion de interés por el juego, para aprender logrando asi que ellos creen un
aprendizaje autdnomo y significativo. La gamificacion es de vital importancia ya que, por medio
de su adrenalina u asombro hace que el cerebro cree nuevas conexiones de neuronas creando asi
nuevos conocimientos los cuales se iran asociando a lo que estan viviendo, estas conexiones
neuronales crean recuerdos que se guardaran en la memoria, por consiguiente, la mayoria de los
aprendizajes se da por recuerdos ya vividos. Donde Sinche (2020 cito de Reiners & Wood, 2015)
dando a conocer que “El neurocientifico Gregory Burns ve la dopamina no necesariamente como

una recompensa, Sino como un quimico que nos permite aprender adecuadamente”.

Caracteristicas de la gamificacién
Segun, (Franco, 2022) La gamificacion utiliza los elementos del juego a continuacion se los

detallara cuales son:



Motivacion

La motivacion viene hacer uno de los principales aspectos de la gamificacion ya que es la fuerza
interna o0 externa que empuja al estudiante a cumplir sus objetivos. Por consecuente es quien
brinda la direccion y la energia a la conducta de la persona impulsando al estudiante a cumplir
con las diferentes actividades hasta concluirlas, donde el estudiante se motiva y esfuerza para dar
todo de si ya que sabe que al final tendra una recompensa motivadora por todo el esfuerzo
emitido, en donde ya empieza a crear competitividad para lo cual el estudiante empieza a crear
estrategias y buscar nuevos métodos que le ayuden hacer el ganador, mientras sucede esto el
mismo se ira autoevaluando para ver si existe un nuevo progreso en su aprendizaje. Por otro
lado, no se debe olvidar que la gamificacion se basa en la recompensa por lo que siempre se debe
tener en cuenta la recompensa que se dara al culminar la actividad sin olvidar que debe ser

constante ya que de esta forma se podra mantener la atencion y el interés por aprender.
Implicacion

Para la gamificacion la implicacién es fundamental en el estudiante por lo que lo vuelve participe
sobre todo para mantener su desempefio en la ensefianza — aprendizaje la implicacion se basa

segun su dimension la cual puede ser cognitiva, procedimental y actitudinal.

e Cognitiva: ayuda a la optimizacion de habilidades y conocimientos provocando
satisfaccion en los estudiantes la cual ayuda a mejorar el rendimiento académico en el
gue se da un proceso innovador.

e Procedimental: aqui ya se da un logro mayor en las habilidades y en las competencias.

e Actitudinal: porque aumenta su autoestima, su caracter, habilidades de esta forma mejora

el ambiente de trabajo a mas de su personalidad.



Estatica

Es el uso de juegos, videos, plataformas que ayudan a motivar al estudiante en su aprendizaje
diciéndole de otra forma son los diferentes recursos que se implementaran para llamar la

atencion del estudiante.

La gamificacion en el contexto educativo

En la actualidad han aparecido nuevos métodos de aprendizaje es de alli de donde sale la
gamificacion tomando algunos elementos del juego para incorporarlos en un salon de clases de
esta manera se ha investigado y sobre todo se ha puesto en practica esta estrategia para obtener
buenos resultados en el aprendizaje que va encaminado en adquirir nuevos conocimientos y

habilidades de los estudiantes.

Factores que intervienen en la gamificacion en el aula
Stivens(2022 cito a Monterrey 2016) Afirmando que estos son los factores que mas prevalecen

en la gamificacion en el aula de clase.

e Establecimiento de metas y objetivos: es necesario que el estudiante tenga desafios los
cuales le motiven a esforzarse y dar todo de el de esta forma se incentiva a que se vuelva
perseverante para lograr cumplir los diferentes desafios que el docente le presenta.

e Reglas: es un factor importante ya que al poner reglas se le limita al estudiante a realizar
algunas cosas creando asi una responsabilidad en el, estas deben ser claras, sencillas y
concisas esto ayudara a que el estudiante respete los diferentes turnos que tienen los
participantes para de esta forma realizar lo propuesto.

e Narrativa: es importante siempre incorporar una historia porque de esta forma aparecen

personajes, escenarios los cuales llamen la atencion del estudiante.
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Libertad de eleccion: el estudiante cuanta con la libre eleccién por lo que se le
recomienda implementar diferentes juegos en los cuales haya mdultiples participantes.
Libertad para el error: es comudn que los estudiantes se equivoquen por lo que se refuerza
el aprendizaje por medio de estas actividades ludicas las que fomentan al estudiante a
preguntar para aprender, pero sin miedo a equivocarse por lo que se debe siempre dar a
conocer que en todo juego existira siempre un ganador y un perdedor.

Retroalimentacion: este factor es muy importante ya que por medio de esta se pude
identificar si el estudiante necesita reforzar algun aprendizaje ya visto, esto se los puede
presentar por medio de graficos estadisticos los cuales le dan el rendimiento que este ha
tenido durante el juego.

Cooperacion y competencia: la gamificacion ayuda al desarrollo de las habilidades
sociales por medio de los diferentes juegos que se les presenta estos por lo general deben
tener actividades en equipo, con parejas u para competir entre ellos esto impulsara a que
el estudiante socialice con cada uno de sus contrincantes u compareros de juego.

Proceso: se puede dar de diferentes formas una de estas puede ser tutorias o en el salon de
clases la cuales le recuerden lo que hicieron en el juego.

Recompensas: se las puede dar en el juego como monedas, vidas, tesoros, coronas, y en
el salon de clases como medalla, stickers, hasta dulces.

Estatus visible: estos se dan por recompensas que ayuden a incentivar al estudiante a
seguir jugando.

Retroalimentacion del tiempo: como toda actividad tiene su principio y su fin por ende se

establece un tiempo en el que tiene que realizarlo.
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1.2.2. Variable dependiente: Estrategias metodoldgicas en el aprendizaje

Estrategias metodoldgicas

Al hablar de metodologia hablamos de las diferentes formas que existen para transmitir los
conocimientos en donde estas pueden ir desde lo mas simples hasta lo mas complejo esto suele
incorporarse especialmente para mejorar el rendimiento académico del estudiante. Como ya se
sabe no todos aprendemos de la misma forma es aqui donde las estrategias metodolégicas
aparecen ya que son las que se encargan que el estudiante aprenda ya sea de forma visual,

kinestésica, ludica, etc.

Concepto de estrategias metodologicas

Las estrategias metodologias segun (Riquelme, 2022) se basa en una serie de actividades que
debe ser previamente planificado de forma clara y concisa a través de diferentes métodos y
estrategias pedagdgicas con el proposito de mejorar el aprendizaje de los estudiantes esto a su

vez lograra que su aprendizaje sea significativo.

Haciendo asi referencia que el docente cumple un rol muy importante ya que el sera quien
busque o cree este tipo de estrategias, para que el aprendizaje del alumno sea significativo hoy en
dia esto ha tomado gran importancia ya que la masica el juego y las plataformas virtuales ya son
parte de la educacion del siglo XXI. Dando, asi como conclusion que el docente no sera solo un
mediador si no que el cumplird el rol de empatizar, crear, orientar, colaborar y sobre todo
motivar de forma individual y grupal a los miembros de la clase de esta forma esto serd mucho

maés llevadero y tendra grandes resultados.

Lo que se busca es que el docente ponga en practica las estrategias didacticas de ensefianza,

aprendizaje y de evaluacién como herramientas pedagogicas innovadoras. Esta vision tiene como
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similitud el enfoque sociocultural o socio-constructivista. A continuacion, se presentaran algunas

estrategias que se puede utilizar. (Gutiérrez-Delgado, 2018)

Tabla 1 Estrategias metodoldgicas

Estrategia Descripcion Propdésito
Se lanza una bola de lana a cada uno de los Presentacion de los
participantes pidiendo que compartan sus datos participantes al grupo.

La telarana personales de acuerdo con su entorno (esto Retroalimentar lo que se

también se lo puede adaptar a las diferentes

asignaturas dependiendo del tema a tratar).

vio en el salon de clases

dias antes.

Periodico mural

Formar grupos de trabajo con la estrategia el color
que me gusta. Posteriormente se le pregunta a
cada participante el color de su preferencia segun
sus respuestas se formaran los grupos de acuerdo
con cada color, a continuacion, se presentaran
técnicas ya aprendidas para que los estudiantes
escojan la mas optima dejando asi que realicen el

mural de acuerdo con su creatividad.

Retroalimentacién de
contenidos.
Trabajo en equipo y la

cooperacion.

La exposicion

La

personificacion

Se realizar4 de manera grupal o individual una
presentacion al curso con el material con el que
crea adecuado para presentarlo.

El estudiante personificara a la persona que mas
admire desde como se viste hasta como actua,

tendra que investigar que le gusta y gque hace.

Concurso
Expresion oral 'y el
desenvolvimiento esenio.
Identificar la identidad
Pautas de investigacion
Creatividad y

espontaneidad

Nota: Basado de Toledo Fajardo Diego (2017)
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Una de las estrategias metodologicas es la proyeccion a corto, mediano y largo plazo la cual nos
permite dar una proyeccion al aprendizaje para poder tener una base de cual seria nuestro logro u
objetivo para cumplir, en donde su finalidad es promover la formacién de estrategias en los
estudiantes. (Bolafos, 2018). Por otro lado, las estrategias son un conjunto de actividades que se
planifican de acuerdo con las necesidades de los estudiantes y para las cuales se busca dar

solucion de esta forma se podra hacer efectivo el proceso de aprendizaje (Bonilla, 2020).

Importancia de las estrategias metodoldgicas

La importancia de las estrategias metodoldgicas en la actualidad esta en pleno auge en la
poblacion escolar ya que el estudiante lo ve como algo novedoso para aprender e incluso para
incursionar en este medio debemos darnos cuenta de que el rol del docente viene a tener un
cambio notable ya que se cambia la forma tradicionalista de impartir los conocimientos para
dejar que el conocimiento se vuelva liberador de los estatus convencionales. Este viene hacer un
procedimiento o un conjunto de acciones que cuentan con un orden y un final no obstante hay
que tomar en cuenta que los docentes son los que toman la Gltima palabra ya que son quienes
crean u planifican estas estrategias de acuerdo con la necesidad del estudiante, las cuales deben

ser aceptadas por parte de los educandos. (Lizano, 2013)

Caracteristicas
e Su aplicacion no es automatica si no controlada
e Implican un uso selectivo de los propios recursos y capacidades disponibles.
e Estan elaboradas por elementos simples que son las técnicas, estrategias y habilidades.

e Son flexibles y de fécil adaptacion
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Clasificacién

Estrategias de ensefianza

Las estrategias de ensefianza estan formadas por las acciones y decisiones que toman los
docentes con el fin de orientar y promover el aprendizaje a sus alumnos estas deben detallar cual
sera la ensefianza que utilizara el docente para impartir el conocimiento dependiendo el fin o
proposito que tenga con el estudiante. Tenemos que recalcar que no siempre la estrategia va a dar
resultados al instante, pero si permitira sentar las bases del aprendizaje para que el alumno lo
tenga esto debe darse a medio o largo plazo. Algunas de las estrategias de ensefianzas mas

populares se detallaran a continuacion:

e Clase expositiva

La clase expositiva es una de las metodologias mas usadas por los docentes ya que son las que
presentan temas, hechos y conceptos en los cuales los alumnos se deben situar claramente
teniendo una vision amplia de lo que se va a tratar este tipo de clases deben tener como
estructura la introduccion, desarrollo y conclusiones esta secuencia se la debe seguir de forma
obligatoria y hay que tomar en cuenta en qué casos la vamos a usar ya que lo que el docente
busca es dar precision, material concreto y didactico al momento de exponer la tematica para de
esta forma llamar la atencion del alumnado esta principalmente se da de forma verbal. Para
concluir se debe reconocer que este tipo de clase es mas comun que se la presente con
estudiantes con un léxico mas abundante ya que el lenguaje en muchos de los casos es mas

cientifico.

e Enseflanza con casos
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En la ensefianza de casos el docente debe guiar, definir y explicar a los alumnos para que puedan
entender de donde se da ese aprendizaje aqui el alumno debe organizar la informacién para que
tenga una buena recepcion de esta, ademas se aplica su propia experiencia y se da una solucion a
ese problema, esa resolucidn es la ensefianza que nos deja un caso. Aqui la actividad central es
analizar las situaciones problematicas reales que el individuo tiene y como lo resuelve creando

asi un aprendizaje.

e Indagacion basada en el descubrimiento

Esta estrategia se basa en la investigacion de algo, en la cual el docente es el encargado de dar
pistas, claves u informacion corta que ayuden a dar una solucién al estudiante sobre el enigma
planteado aqui el alumno es quien busca una solucién volviéndose asi un detective, donde debe
descartar lo que cree que no es adecuado, sabiendo que es claro también que el ser humano por
naturaleza tiene la cualidad de formularse preguntas a las cuales también se busca una respuesta
I6gica aplicando pues diferentes métodos y estrategias. Esto ayuda que desarrolle su habilidad
para asociar las cosas y poder brindar una solucion clara, veraz y sobre todo real fundamentado
en intereses y en la curiosidad del alumno en especial se enfocan en preguntas basadas en lo
cientifico. Trabajando asi en su pensamiento analitico, resolucion de problemas, y la

comunicacion oral y escrita de la reflexion.

e Ensefianza basada en la resolucién de conflictos

Segun (David W. Johnson - Roger T. Johnson. etc, 2012) el aprendizaje por problemas o ABP
es un método que se centra en el aprendizaje basado en las experiencias creando asi aprendizajes
los cuales deben ir guiados por un docente o un plantel educativo ya que es quien le ayuda a

descartar lo que esta bien o mal en el aprendizaje aqui también se conoce sobre diferentes
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conocimientos que se pueden dar para llegar a la resolucion de problemas estas comienzan con
identificar el problema, que queremos resolver, en cuanto tiempo se cumplird, como lo realizare,
que implementare si lo are de forma autdbnoma o grupal, por otro lado, no se debe olvidar los
roles del docente y el alumno ya que estos cambian porque el estudiante deja de ser pasivo para

volverse en el protagonista de la clase y el docente quien le acompaiia en su aprendizaje.

e Ensefianza por simulacion y juego

(Lopez, 2020)Afirma que “Esta es una forma de ensefianza-aprendizaje en el sentido de que el
aprendizaje, se ve enfocado en la manera que los estudiantes estn en contacto directo con lo que
van a aprender en lugar de simplemente pensar en ello o de considerar la posibilidad de llegar a
hacer algo con los conocimientos adquiridos”. Aqui lo que el docente busca es que el aprendizaje
vaya juntamente con el juego de esta forma motiva al estudiante a aprender y fortalecer sus
conocimientos a través del juego esto ya es muy comun en la actualidad de esta forma la clase no

se vuelve mongtona y aburrida.

e Ensefianza basada en el aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es de gran ayuda ya que estd compuesto por un grupo de personas las
cuales intercambian opiniones y conocimientos que ayudan a la interaccién y sobre todo dan
solucién grupal por ende la mayoria de ellos suelen ayudarse entre si para crear un conocimiento
claro y conciso la mayoria de las personas que ha trabajado de esta forma dice que el intercambio
de informacién ayude a su aprendizaje y a su socializacién con el medio en el que se encuentran

trabajando.
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1.3 Descripcion de los objetivos

1.3.1 Objetivo general

Analizar la importancia de la gamificacion y la estrategia metodologica para el aprendizaje de los

estudiantes de Segundo Afio EGB a traves del analisis bibliografico y el estudio de campo.

Se ha tomado en cuenta realizar una busque bibliografica sobre la gamificacién y las estrategias
metodoldgicas desde sus inicios y como ha influenciado en el &mbito educativo para lo cual se ha
ayudado a través del estudio de campo que se realizé en la institucion educativa y por ende

identificando los diferentes métodos y estrategias que implementan.

1.3.2 Objetivos especificos

e Fundamentar en forma cientifica las implicaciones de la gamificacion en los

estudiantes de segundo afio de EGB de la Unidad Educativa Tirso de Molina.

Se busca evidenciar de forma cientifica que tanto influye la gamificacion en los estudiantes y si
al utilizarla se logra algin avance en el aprendizaje de los educandos por medio de estudios e

investigaciones ya realizadas para de esta forma contrastarla con la investigacion presente.

e Identificar los diferentes tipos de estrategias metodoldgicas para el aprendizaje a

través de una investigacion bibliogréfica y estudio de campo.

Para dar cumplimento a dicho objetivo especifico, se realizd una ficha de observacion la cual se
la puso en préctica para identificar si los docentes implementaban estrategias metodologicas para
que los alumnos no tengan una clase mondtona y aburrida, dicha estrategias se las identifico a

través de fuentes confiables de investigacion como libros, revistas.
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e Determinar la correlacion de la Gamificacion y las estrategias metodoldgicas en los
estudiantes de segundo afio de EGB de la unidad Educativa Fiscomisional Tirso de

Molina.

Se realizo dos instrumentos que ayuden a identificar si existe relacion entre la variable
dependiente gque en este caso es la gamificacion y la variable independiente que son las
estrategias metodologicas en donde se determinara que tanto influye una en la otra y

como esto mejora al aprendizaje de los nifios.
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CAPITULOI

2. Metodologia

2.1 Materiales

2.2.1. recursos humanos

Los participantes directos e indirectos que formaran parte de la investigacion.

Tabla 2 Recursos Humanos

Investigadora

Evelyn Elizabeth Manobanda Guangasi

Tutor de tesis

Mg. Luis Rafael Tello Vasco

Docentes de la institucién

La presente investigacion se realizo en la Unidad
Educativa Fiscomisional Tirso de Molina de la
Provincia de Tungurahua cantobn Ambato con las
3 docentes de segundo afio de EGB los cuales
contribuyeron al acceso y la aplicacion de los
diferentes instrumentos de evaluacion.

Estudiantes

30 estudiantes de segundo afio de EGB de la
Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina.

Nota: Evelyn Manobanda (2022)

2.1.2. Recursos institucionales

Unidad Educativa Tirso de Molina

Universidad técnica de Ambato

v" Accesibilidad a las plataformas virtuales, repositorios, biblioteca virtual
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2.1.3. Recursos econdmicos

Aqui se considera todo el dinero que es necesario para cubrir el trabajo de investigacion,

especificando el presupuesto y financiamiento.

Tabla 3 Recurso econémicos

Valor $
Material de oficina $50
Internet $30
Transporte $20
Alimentacion $20
Total $120

Nota: Gastos

2.1.4 Recursos materiales

Son los equipos necesarios para que la investigacion siga su curso, aqui son considerados los

materiales de escritorio, gastos de administracion y servicios.

Tabla 4 recursos

Computadora portatil

Esfero

Escritorio

Ficha de observacién

Hojas

Cuestionario

Nota: Recursos materiales
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2.2. Metodologia

6.1. Enfoque de la investigacion:

La presente investigacion es de enfoque cualitativo ya que cuenta con dos variables a ejecutar La
gamificacion y la estrategia metodoldgica para el aprendizaje de los estudiantes de Segundo Afo
EGB de esta forma se requiere obtener la informacion mas relevante sobre el tema propuesto.
Segun (Villa, 2015) el enfoque se basa principalmente en la manera en la que se va a recoger los

datos u informacion de la problematica que se esta presentando en una poblacion.

Enfoque cualitativo:

Por medio de este enfoque se recopila la informacion necesaria a través de fuentes bibliograficas
y del estudio de campo sobre las diferentes estrategias metodoldgicas para el aprendizaje en
donde para muchos de los autores este proceso no requiere de recoleccion de datos numéricos.

(Ortega, 2017)

Enfoque cuantitativo

Se utilizé para la obtencién de la informacién estadistica objetiva de las causas de la realidad
actual, debido a que, este enfoque permite evaluar la correlacion de las variables de estudio como
son la gamificacion y las estrategias de aprendizaje, en la investigacion se utilizaran 2

instrumentos, que permitira resultados e informacién numérica de la poblacion investigada.

Modalidad de investigacion

De campo: Esta investigacion se realizard de manera presencial en la Unidad Educativa
Fiscomisional Tirso de Molina con el fin de recolectar informacién como cuales son las

estrategias que implementan las docentes para impartir la clase, este es un tipo de investigacion
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en la cual la informacion se tiene que recolectar en un lugar especifico fuera del lugar que se esta

haciendo la investigacion de esta manera los datos recolectados seran eficaces.

Bibliografica o documental: Este tipo de investigacion estd relacionado con el tema de

investigacion que va a realizar el investigador, esta recolecta datos bésicos en articulos de

validez o documentos veridicos donde se manifiesta los pensamientos y opiniones de distintos

autores, existen distintos tipos de fuentes ejemplo revistas cientificas, articulos cientificos, libros,

entre otros. (Casilimas, 2002)

Nivel de la investigacion:

Dentro de esta investigacion se utilizaron los siguientes niveles de investigacion las cuales nos

ayudan a detallar de mejor manera la informacion obtenida.

Descriptiva: en esta parte de la investigacion se describira las diferentes metodologias y
estrategias que utilizan los estudiantes de la unidad educativa Fiscomisional Tirso de
Molina donde se pretende recolectar los datos por medio de fichas de observacion.
(Nieto, 2018) nos dice que su principal objetivo es la recopilacion de datos
caracteristicas aspectos o dimensiones personales de los diferentes aspectos sociales este
determina e informa los modos de ser de los objetos.

Exploratoria: Se sustenta en una recoleccion de informacion de diferentes articulos
cientificos, bibliografia de autores en relacion con la gamificacion. (Tevni, Tipos de
investigacion, 2000)

Correlacional: segun (Sampieri, 2003) el alcance de correlacion nos permite medir el
nivel de relacion que existe entre las dos variables y que tanto influye la una sobre la otra

de esta forma se identificara el grado de relacion que tienen ambas. En el caso de la
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gamificacion que tanto influye en las estrategias metodoldgicas de aprendizaje en los

nifios de segundo afio de la Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina.
2.2.4. Poblacion y muestra

El estudio se llevo a cabo en la Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina de la Provincia
de Tungurahua direccionada hacia los estudiantes de segundo afio de educacion general basica la

cual esté constituida por 30 estudiantes de segundo afo paralelo “A” y por 30 docentes.
Criterios de inclusion y exclusion
Inclusion

e Estudiantes legamente matriculados

e Padres que aceptaron el contrato informado por rectorado

Exclusion

e Estudiantes que no se encuentran legalmente matriculados

e Padres que no aceptaron el contrato informado por rectorado

Andlisis de la informacién

Emision de la carta de compromiso al padre rector de la Unidad Educativa

Fiscomisional “Tirso de Molina”. (Anexol)

e Contrato informado a los padres de familia con el respaldo de la Vicerrectora de
la institucion educativa. (anexo 2)

e Socializacion de los instrumentos a aplicar la ficha de observacion y la encuesta

semiestructurada. (Anexo 4)

e Aplicacion de los instrumentos.
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2.2.5. Plan de recoleccion de informacion

Para la recoleccion de la informacion se utilizara la técnica de la encuesta y la observacion las
que ayudara a identificar la problematica y a su vez la poblacion que va a participar en la

investigacion.

Tabla 5 Plan de recoleccion de informacion

PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

¢Para qué? Para  alcanzar los  objetivos

planteados en la presente investigacion.

¢Sobre qué aspectos? La gamificacion y las estrategias

metodoldgicas para el aprendizaje

¢A quiénes? Estudiantes y docentes

¢Cuando? Periodo académico octubre 22 —
febrero 2023

¢Donde? Unidad Educativa Fiscomisional

Tirso de Molina

¢ Qué técnicas de recoleccion? Observacion
Encuesta
¢Con que? Fichas de observacion

Cuestionario

Elaborado por: Evelyn Elizabeth Manobanda Guangasi
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2.2.6 Técnica e instrumento de recoleccién de informacion

Técnica:

e Observacién: para (Guillermo Campos, et, 2012) la técnica de observacion se emplea
de manera sistematica para obtener informacién por medio de la observacion la cual se
fundamentara de manera cientifica basandose en la validez y confiabilidad de los datos
obtenidos, es un proceso que ayuda a la recoleccion de datos utilizando los sentidos y la
I6gica para dar un resultado mas optimo.

e Encuesta: segin (Montes, 2000)la técnica de la encuesta es considerada como un
instrumento para la recoleccion de datos los mismos que nos permiten identificar un
problema, esta nos permitird recolectar informacion por medio de cuestionarios
formulados mismos que seran estructurados segun la necesidad que tenga la poblacion a

la cual la vamos a presentar.

Instrumentos:

La recoleccién de los datos se los realizo por medio de una encuesta semiestructurada de 11
preguntas a los docentes basada en la variable dependiente la misma que contiene 5 items de
respuesta en la escala de Likert, teniendo como objetivo fundamentar en forma cientifica las
implicaciones de la gamificacion en los estudiantes de segundo afio de EGB de la Unidad

Educativa Tirso de Molina. Alfa de Cronbach de la encuesta previamente validada

llustraciéon 1Alfa de Cronbach encuesta

ALFA 0,75
ITEMS 11
VARIANZA C 6,38
VARIANZA T 19,94
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La presente recoleccion de datos se la realizo en una ficha de observacion la misma que contenia
11 items a los estudiantes basados en la variable independiente la cual contiene 5 items de
respuesta en la escala de Likert, teniendo como objetivo Identificar los diferentes tipos de
estrategias metodoldgicas para el aprendizaje a través de una investigacion bibliografica y

estudio de campo.

Alfa de Cronbach de la ficha de observacion previamente validada

llustracién 2 Alfa de Cronbach ficha de observacién

ALFA 0,70
ITEMS 11
VARIANZA C 8,72
VARIANZAT 23,91
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CAPITULO 111

RESULTADOS Y DISCUSION
Una vez aplicado los instrumentos de recoleccidn de informacion, se procede a la representacion

de los resultados obtenidos, a través del analisis e interpretacion.

3.1 Andlisis de los resultados de la ficha de observacion.

1. El aprendizaje estd basado en experiencias.

Tabla 6 Aprendizaje basado en experiencias

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 2 7%

A veces 3 10%

Casi siempre 7 23%
Siempre 18 60%

Total 30 100%

Fuente: ficha de observacion a los estudiantes.

lustracion 3 El aprendizaje basado en experiencias.

EL APRENDIZAJE ESTA BASADO EN
EXPERIENCIAS.
Casi nunca

7% '

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

Anélisis e interpretacion
Se determina que en el 60% de los estudiantes siempre su aprendizaje esta basado en
experiencias, un 23% casi siempre, 10% a veces y tan solo un 7% casi nunca. Por lo que se
concluye que casi nunca su aprendizaje estd basado en experiencias para lo cual deberan
implementar mas estrategias de estudios en las cuales el aprendizaje se de a través de las

experiencias.
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2. Sus proyectos tienen un enfoque constructivista.

Tabla 7 Enfoque constructivista

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 5 17%

A veces 3 10%

Casi siempre 13 43%
Siempre 9 30%

Total 30 100%

Fuente: ficha de observacion a los estudiantes

lustracion 4 Sus proyectos tiene un enfoque constructivista.

SUS PROYECTOS TIENEN UN ENFOQUE
CONSTRUCTIVISTA

Casi nunca
17%

A veces
10%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes

Analisis e interpretacion
Se determina que en el 43% de los estudiantes casi siempre sus proyectos tienen un enfoque
constructivista, un 30% siempre, un 17% casi nunca y tan solo un 10% a veces. Donde, la ficha
de observacién aplicada demuestra que un gran porcentaje de estudiantes casi siempre sus
proyectos tienen un enfoque constructivista por la forma en la que trabaja su docente, mas, sin

embargo, un porcentaje menor sus proyectos a veces se basan en un enfoque constructivista.
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3. Prestan interés a recursos nuevos.

Tabla 8 Recursos nuevos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 19 63%

A veces 11 37%

Casi siempre 0 0%
Siempre 0 0%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes

llustracion 5 Prestan interés a recursos nuevos.

PRESTAN INTERES A RECURSOS NUEVOS

A veces
37%

Casi nunca
63%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

Analisis e interpretacion
El resultado global muestra que un 63% de estudiantes casi nunca prestan interés a recursos
nuevos, un 37% a veces, un 0% siempre y un 0% casi siempre. En donde, los resultados
obtenidos por la ficha de observacién concluyen que la mayor parte de estudiantes casi nunca
prestan interés a recursos nuevos que se les presenta por parte de los docentes al momento de
brindar sus conocimientos, sin embargo, a una minoria de estudiantes les llama la atencidn estos

recursos.
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4. Expresan con facilidad sus emociones y sentimientos.

Tabla 9 Emociones y sentimientos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 18 60%

A veces 8 27%

Casi siempre 2 6%
Siempre 2 7%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

lustracion 6 Expresan con facilidad sus emociones y sentimientos

EXPRESAN CON FACILIDAD SUS EMOCIONES Y
SENTIMIENTOS

Casi siempre
6%

A veces
27% Casi nunca

60%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

Analisis e interpretacion
Se determina que el 60% de los estudiantes casi nunca expresan con facilidad sus emociones y
sentimientos, un 27% a veces, un 7% casi siempre, y un 7% a veces. Por lo que una vez aplicada
la ficha de observacion se concluye que un porcentaje alto de estudiantes casi nunca expresan
con facilidad sus emociones y sentimientos en el entorno educativo, mas, sin embargo, un

namero menor siempre expresar con facilidad sus emociones.

31



5. Presta atencion a la clase.

Tabla 10 Atencion a clases

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 5 17%

A veces 5 17%

Casi siempre 16 53%
Siempre 4 13%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacién a los estudiantes
llustracion 7 Presta atencion a la clase.
PRESTA ATENCION A LA CLASE

Casi nunca
17%

A veces
17%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

Anélisis e interpretacion
En el grafico se muestra que el 53% de los estudiantes casi siempre prestan atencion a la clase,
un 17% a veces, un 17% casi nunca y solo el 13% siempre. Por ende, segun los resultados
obtenidos en mayor nimero de estudiantes casi siempre prestan atencion a la clase, no obstante,
si existe un numero menor que no presta atencion para lo cual se deberia implementar alguna

otra estrategia de estudio extra para los estudiantes que lo requieren.
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6. Entiende indicaciones para realizar la tarea.

Tabla 11 Indicaciones

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 4 13%

A veces 12 40%

Casi siempre 14 47%
Siempre 0 0%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes

lustracion 8 Entiende indicaciones para realizar la tarea.

ENTIENDE INDICACIONES PARA REALIZAR LA

TAREA.
Casi nunca

13%

Casi
siempre
47%

A veces
40%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

Anélisis e interpretacion

En el grafico se muestra que el 47% de los estudiantes encuestados casi siempre entienden
indicaciones para realizar la tarea, un 40% a veces, un 13% casi nunca y un 0% siempre. Por
consiguiente, se puede evidenciar que la mayoria de los estudiantes entienden indicaciones para
realizar la tarea sin necesidad que la docente le esté repitiendo lo que tiene que realizar y solo

una minima cantidad tiene dificultad para comprender por lo que pide ayuda para que le explique

lo que tiene que realizar como tarea.
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7. Los estudiantes exploran el ambiente en el que van a trabajar.

Tabla 12 Ambiente a explorar

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 29 97%

A veces 0 0%

Casi siempre 0 0%
Siempre 1 3%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes

lHustracion 9 Los estudiantes exploran el ambiente en el que van a trabajar.

LOS ESTUDIANTES EXPLORAN EL AMBIENTE EN
EL QUE VAN A TRABAJAR
A veces

0%

Casi nunca
97%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

Anélisis e interpretacion
Mediante la ficha de observacion realizada se pudo evidenciar que del 100% de los estudiantes
observados que corresponde a la poblacién total, el 97% casi nunca exploran el ambiente en el
que van a trabajar, un 3% siempre, un 0% siempre, y un 0% a veces. Por lo que se deduce que la
mayoria de los estudiantes casi nunca exploran el ambiente en el que van a trabajar identificando
asi que la docente no utiliza diferentes estrategias en las que el estudiante se sienta comodo al

momento de realizar sus tareas en el aula de clase ya que solo en una menor parte lo hacen.
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8. Buscan soluciones o alternativas a problemas que se les presentan.

Tabla 13 Busca soluciones a problemas

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 18 60%

A veces 7 23%

Casi siempre 4 14%
Siempre 1 3%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes

lHustracion 10 Buscan soluciones o alternativas a problemas que se les presentan.

BUSCAN SOLUCIONES O ALTERNATIVAS A
PROBLEMAS QUE SE LES PRESENTAN.

A veces

23% Casi nunca

60%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes.

Anélisis e interpretacion
Del 100% de la poblacion encuesta correspondiendo a la poblacién total, el 60% casi nunca
busca soluciones o alternativas a problemas que se les presentan, el 23% a veces, el 14% casi
siempre, y el 3% siempre. Mediante la ficha de observacion aplicada, se pudo evidenciar que la
mayoria de los estudiantes casi nunca buscan dar una solucion o alternativas a problemas que se
les presentan al momento de tener alguna dificultad en la actividad ocasionando que se frustren y
no realicen las actividades para lo que la docente debe buscar estrategias que lo ayuden a

concretar la actividad propuesta.
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9. Interacttan con facilidad con sus compafieros y profesores.

Tabla 14 Interactta con facilidad

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 4 13%

A veces 12 40%

Casi siempre 14 47%
Siempre 0 0%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacién a los estudiantes

lHustracién 11 Interactlan con facilidad con sus compafieros y profesores.

INTERACTUA~N CON FACILIDAD CON SuUsS
COMPANEROS Y PROFESORES
Casi nunca

13%

A veces
40%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes
Analisis e interpretacion
Del 100% de la poblacion encuesta, el 47% casi siempre interactia con facilidad con sus
comparieros y profesores, el 40% a veces, el 13% casi nunca, y el 0% siempre. Por ende, en base
a los resultados obtenidos mediante la ficha de observacion la mayoria de los estudiantes
interactuan con facilidad con sus compafieros y profesore y tan solo un parte inferior casi nunca
lo hace, esto debe ser tomado en cuenta ya que si no interactian debe haber alguna dificultan en

el estudiante para lo cual la docente debe poner mas atencion.
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10. Expresan sus inquietudes con facilidad y claridad.

Tabla 15 Expresa sus inquietudes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 4 13%

A veces 3 10%

Casi siempre 17 57%
Siempre 6 20%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacién a los estudiantes

lustracion 12 Expresan sus inquietudes con facilidad y claridad.

EXPRESAN SUS INQUIETUDES CON FACILIDAD
Y CLARIDAD
Casi nunca

13%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes

Analisis e interpretacion

En base a la poblacion encuetada, los 30 estudiantes que representa el 100% de la poblacion
total, un 57% casi siempre expresan sus inquietudes con facilidad y claridad, un 20% siempre, un
13% casi nunca, y un 10% a veces. Llegando a la conclusion que la mayor parte de estudiantes
observados casi siempre expresan sus inquietudes con facilidad y claridad y una parte menor a
veces lo hacen, por lo que se debe tomar en cuenta dicho aspecto ya que la comunicacion entre
estudiante y docente debe ser buena para que exista una buena recepcion, o evidenciando que

existe alguna dificultad que no les permite expresarse con facilidad.
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11. Se adaptan con facilidad en actividades grupales.

Tabla 16 Se adapta con facilidad

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 5 17%

A veces 4 13%

Casi siempre 5 17%
Siempre 16 53%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacién a los estudiantes

lustracion 13 Se adaptan con facilidad en actividades grupales.

SE ADAPTAN CON FACILIDAD EN ACTIVIDADES
GRUPALES

Casi nunca
17%

A veces
13%

Nota: ficha de observacion a los estudiantes
Analisis e interpretacion
Mediante la ficha de observacion aplicada a los 30 estudiantes que corresponden al 100% de la
poblacion observada, el 53% siempre se adaptan con facilidad en actividades grupales, un 17%
casi siempre, un 17% casi nunca, y un 13% a veces. Para lo cual se identifico que la mayoria
siempre se adaptan con facilidad en actividades grupales que solo una minoria a veces lo hacen

teniendo asi una dificultad para integrarse en los diferentes grupos sociales.
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3.2 andlisis de los resultados de la encuesta aplicada a los docentes.

1. ¢Usted considera importante conocer el concepto de gamificacion?

Tabla 17 Concepto de gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 4 13%
Importante 21 70%

Poco importante 5 17%

Sin importancia 0 0%

Total 30 100%

b

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina’

lHustracion 11 Concepto gamificacion

¢(USTED CONSIDERA IMPORTANTE CONOCER
EL CONCEPTO DE GAMIFICACION?

Poco
importante Muy
17% importante
13%
Importante

70%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Analisis e interpretacion

Del 100% de la poblacién encuestada, el 70% considera importante conocer el concepto de
gamificacion, un 17% poco importante, un 13 muy importante y un 0%sin importancia. Por lo
cual la mayoria de la poblacion encuestada considera que es importante conocer el concepto de
gamificacion y tan solo una menor parte cree que es poco importante, tomando en cuenta que los
docentes dicen que es importante, pero en sus planificaciones para su clase no lo ponen en

préctica.
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2. ¢Cuan importante es aplicar la técnica de gamificacion en el proceso de ensefianza, para

reforzar lo aprendido?

Tabla 18 Técnica de gamificacion en el proceso de ensefianza

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 8 27%
Importante 18 60%

Poco importante 4 13%

Sin importancia 0 0%

Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lustracion 14 Técnica de gamificacion en el proceso de ensefianza

¢{CUAN IMPORTANTE ES APLICAR LA TECNICA DE
GAMIFICACION EN EL PROCESO DE ENSENANZA,
PARA REFORZAR LO APRENDIDO?

Muy
importante
27%

Importante
60%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Anélisis e interpretacion

Del 100% de la poblacién encuestada, el 60% cree importante aplicar la técnica de gamificacion
en el proceso de ensefianza, para reforzar lo aprendido, el 27% muy importante, el 13 poco
importante y el 0% sin importancia. El cual se realizd6 mediante el instrumento de la encuesta,
identificando que la mayoria de los docentes cree que es importante aplicar la técnica de
gamificacion en el proceso de ensefianza, pero teniendo como desbalance que la mayoria de ellos

imparten su aprendizaje tradicionalmente por lo que poco se utilizan técnicas de gamificacion.
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3. ¢Usted utiliza la gamificacion para fomentar el aprendizaje en clase?

Tabla 19 Aprendizaje en clase

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 6 20%
Importante 17 57%

Poco importante 3 10%

Sin importancia 4 13%
Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lHustracion 15 Aprendizaje en clase

¢(USTED UTILIZA LA GAMIFICACION PARA
FOMENTAR EL APRENDIZAJE EN CLASE?

Muy
importante
20%

Poco
importante
10%

Importante
57%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”
Analisis e interpretacion
En base a la poblacion encuesta, el 57% indica que es importante utilizar la gamificacion para
fomentar el aprendizaje en clase, un 20% muy importante, el 13 sin importancia, y un 10% poco
importante. Identificando que la mayoria cree importante utilizar la gamificacion para fomentar
el aprendizaje en la clase, y solo en un nimero inferior cree que es sin importancia, para lo que el
docente deberia adoptar mas actividades ludicas y recreativas ya que hay estudios que abalan que

la gamificacion si ayuda en el aprendizaje de los educandos.
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4. ¢Usted cree importante utilizar la técnica de la motivacion para el desarrollo de la clase en los
nifnos?

Tabla 20 Técnica de la motivacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 4 13%
Importante 21 70%

Poco importante 5 17%

Sin importancia 0 0%

Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lHustracién 16 La motivacion para el desarrollo de la clase en los nifios

(USTED CREE IMPORTANTE UTILIZAR LA
TECNICA DE LA MOTIVACION PARA EL
DESARROLLO DE LA CLASE EN LOS NINOS?
Muy
importante

13%

Poco
importante
17%

Importante
70%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Analisis e interpretacion

Del 100% de los docentes que corresponde a la poblacidn encuestada, el 70% cree que es muy
importante utilizar la técnica de la motivacion para el desarrollo de la clase en los nifios, el
17%poco importante, el 13% muy importante y 0% sin importancia. Por tanto, se deduce que su
poblacion total utiliza la técnica de la motivacion para el desarrollo de la clase en los nifios
logrando asi poner mas interés en los estudiantes por aprender cosas nuevas y mejorar su

aprendizaje.
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5. ¢Esta usted capacitado en el manejo y el uso de herramientas de gamificacion?

Tabla 21 Manejo de herramientas gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 10 33%
Importante 8 27%

Poco importante 8 27%

Sin importancia 4 13%
Total 30 100%

2

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina’

lHustracion 17 EI manejo y el uso de herramientas de gamificacion

.ESTA USTED CAPACITADO EN EL MANEJO
Y EL USO DE HERRAMIENTAS DE
GAMIFICACION?

Muy
importante
33%

Importante
27%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Analisis e interpretacion

Del 100% de la poblaciéon total encuestada, un 33% indica que es muy importante estar
capacitado en el manejo y uso de herramientas de gamificacion, un 27%importante, un 27% poco
importante, y un 13% sin importante. Por ende, la mayoria de la poblacién encuesta nos sefiala
gue es muy importante estar capacitado en herramientas de gamificacion, y solo una minima
poblacion nos dice que es sin importancia, denotando asi que los docentes deben ser capacitados
mas sobre las diferentes herramientas de gamificacién ya que ayudaran a mejorar la ensefianza al

educando.
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6. ¢Usted considera importante aplicar o utilizar técnicas de gamificacion en las clases?

Tabla 22 Aplicacion de la técnica de la gamificacion

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 0 0%
Importante 14 47%

Poco importante 12 40%

Sin importancia 4 13%

Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lustracion 18 Técnicas de gamificacion en las clases

¢(USTED CONSIDERA IMPORTANTE
APLICAR O UTILIZAR TECNICAS DE
GAMIFICACION EN LAS CLASES?

Muy importante
0%

Importante
47%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Anélisis e interpretacion

En base a la poblacion encuesta, el 47% nos indica que es importante aplicar o utilizar técnicas
de gamificacion en las clases, un 40% es poco importante, un 13% sin importancia, y 0% muy
importante. Concluyendo que la mayoria de encuestados creen que es importante aplicar o
utilizar técnicas de gamificacion en las clases, y en una minima poblacion indica que es sin
importante, derivando asi que el poco uso de herramientas de gamificacion no ayuda a tener un

aprendizaje significativo.
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7. ¢Usted considera importante implementar estrategias gamificadas en los estudiantes para crear

aprendizajes significativos?

Tabla 23 Estrategias de gamificacion para crear aprendizajes significativos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 2 6%
Importante 2 7%

Poco importante 8 27%

Sin importancia 18 60%
Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lustracion 19 Estrategias gamificadas.

¢(USTED CONSIDERA IMPORTANTE IMPLEMENTAR
ESTRATEGIAS GAMIFICADAS EN LOS ESTUDIANTES

PARA CREAR APRENDIZAJES SIGNIFICATIVOS?
Muy importante

6%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Analisis e interpretacion

De un total de treinta docentes encuestados que representan el 100% de la poblacién total, el
60% nos indica que no tiene importancia implementar estrategias gamificadas en los estudiantes
para crear aprendizajes significativos, el 27% poco importante, el 7% importante, y el 6% muy
importante. Por lo que, se concluye que la mayor parte de la poblacion encuestada cree que es
sin importancia implementar estrategias en las clases que se imparten a los estudiantes ya que de

esta forma se ayudara a que su aprendizaje sea significativo.
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8. ¢ Cree usted que es importante establecer objetivos personales para el apoyo a los estudiantes?

Tabla 24 Establecer objetivos

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 0 0%
Importante 0 0%

Poco importante 10 33%

Sin importancia 20 67%
Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lHustracion 20 Objetivos personales para el apoyo a los estudiantes

¢{CREE USTED QUE ES IMPORTANTE ESTABLECER
OBJETIVOS PERSONALES PARA EL APOYO A LOS
ESTUDIANTES?
Muy
importante
0%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Analisis e interpretacion

Del 100% de la poblacién encuestada, el 67% de los docentes mencionan que es sin importante
establecer objetivos personales para el apoyo a los estudiantes, y el 33% poco importante.
Deduciendo que se puede evidenciar que la mayoria de encuestados creen que es sin importante
establecer objetivos personales para el apoyo a los estudiantes, por lo que se deberd plantear
objetivos con los estudiantes para ayudar en su planeacion y sobre todo para plantearse metas

que le ayuden a mejorar su rendimiento académico.
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9. ¢Usted considera importante que siempre estén presentes las reglas en el desarrollo de la

clase?

Tabla 25 Las reglas en el desarrollo de la clase

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 8 27%
Importante 18 60%

Poco importante 4 13%

Sin importancia 0 0%

Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lHustracion 21 Las reglas en el desarrollo de la clase

¢(USTED CONSIDERA IMPORTANTE QUE
SIEMPRE ESTEN PRESENTES LAS REGLAS EN
EL DESARROLLO DE LA CLASE?

Poco
importante
13%
Muy
importante
27%
Importante

60%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Analisis e interpretacion

Del 100% de la poblacion encuestada, el 60% cree importante que siempre estén presentes las
reglas en el desarrollo de la clase, el 27% muy importante, el 13% poco importante y 0% sin
importancia. De acuerdo con los resultados obtenidos en la encuesta a los docentes se identifico
que la poblacién encuestada cree que es muy importante que siempre estén presentes las reglas

en el desarrollo de la clase.
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10. ¢Usted considera importante que exista competencia entre los estudiantes para participar en
clase?

Tabla 26 Competencia entre estudiantes

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 6 20%
Importante 17 57%

Poco importante 3 10%

Sin importancia 4 13%
Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

lustracion 22 . La competencia entre los estudiantes

¢(USTED CONSIDERA IMPORTANTE QUE EXISTA
COMPETENCIA ENTRE LOS ESTUDIANTES
PARA PARTICIPAR EN CLASE?

Muy
importante
20%

Importante
57%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”

Anélisis e interpretacion

Del 100% de la poblacién encuestada, el 57% considera importante que exista competencia entre
los estudiantes para participar en clases, el 20% muy importante, el 13% sin importancia, y el
10% poco importante. Por otro lado, la mayoria de encuestados consideran importante que exista
competencia entre los estudiantes para participar en clases, y una parte menor cree que s poco
importancia por lo que se debe cambiar esta perspectiva ya que debe existir competitividad entre

ellos para que exista un mayor esfuerzo en lo que realizan.
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11. ¢ Cree usted importante implementar el factor de la recompensa en los estudiantes?

Tabla 27 Factor de la recompensa

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 18 60%
Importante 7 23%

Poco importante 3 10%

Sin importancia 2 7%

Total 30 100%

2

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina’

lustracion 23 El factor de la recompensa en los estudiantes

(CREE USTED IMPORTANTE IMPLEMENTAR
EL FACTOR DE LA RECOMPENSA EN LOS
ESTUDIANTES?

Importante

Mu
23% y

importante
60%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina”
Anélisis e interpretacion
Del 100% de la poblacion total, el 60% cree es muy importante implementar el factor de la
recompensa en los estudiantes, el 23% importante, el 10% poco importante, y el 7% sin
importancia. Por otra parte, la mayor parte menciona que es muy importante implementar el
factor de la recompensa en los estudiantes ya que de esta forma ayudara a que se motiven a

participar y estar mas activos en el sal6n de clases.
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3.2 Verificacion de la hipotesis
En la presente investigacion se utilizo la comprobacion de hipotesis tomando como referencia el
método estadistico de la correlacion de Pearson para determinar la correlacion que existe entre

las variables objeto de estudio.

Hipotesis Nula

La Gamificacion o aprendizaje basado en experiencias No incide en las estrategias 0o nuevos
recursos metodologicas en los estudiantes de segundo afio de EGB de la unidad Educativa

Fiscomisional “Tirso de Molina”.

Hipotesis alterna

La Gamificacion o aprendizaje basado en experiencias Si incide en las estrategias 0 nuevos
recursos metodologicas en los estudiantes de segundo afio de EGB de la unidad Educativa

Fiscomisional “Tirso de Molina™.

Estimador estadistico

Para la comprobacion de la hipotesis planteada respectivamente, se utilizé el coeficiente de

correlacién de Pearson.

Donde, si su nivel de significancia es de 0.59 se acepta la hipotesis nula, si al calcularse Pearson

el valor es mayor a 0.6 se acepta la hipotesis alterna.

Preguntas para la comprobacion de la hip6tesis

Para la respectiva justificacion de las hipétesis ya planteadas en relacién con la variable
dependiente e independiente, donde se ha considerado a analizar la pregunta 11 de la encuesta a

los docentes, y la pregunta 11 de la ficha de observacion a los estudiantes.
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Tabla 28 Se adapta con facilidad

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Casi nunca 5 17%

A veces 4 13%

Casi siempre 5 17%
Siempre 16 53%

Total 30 100%

Nota: ficha de observacién a los estudiantes

Tabla 29 Factor de la recompensa

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Muy importante 18 60%
Importante 7 23%

Poco importante 3 10%

Sin importancia 2 7%

Total 30 100%

Nota: Encuesta a los docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Tirso de Molina

Correlaciones
YAROOOD1  WAROOODOZ2

mm

WAROODO01 Caorrelacion de Pearson 1 i3]
Sig. (bilateral) = 00
I 30 30
VARDDOO2 Correlacién de Pearson 708" 1
Sig. (hilateral) = 001
I 30 30

** | 3 correlacidn es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Figura 23 correlacion de Pearson

VAR00002

10 15 20 25 30 as 40

VARO00001

llustracién 24 variables
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Decision
Se puede evidenciar que el coeficiente de correlacién de Pearson, arrojo una correlacion de
0,706** en relacion con las dos variables a establecidas, de acuerdo con lo propuesto en las

reglas de decision; se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipdtesis alterna, la cual hace

referencia a:

La Gamificacion o aprendizaje basado en experiencias Si incide en las estrategias 0 nuevos
recursos metodologicas en los estudiantes de segundo afio de EGB de la unidad Educativa

Fiscomisional “Tirso de Molina”.

Discusion de resultados

Con referencia los resultados obtenidos con la técnica de la encuesta y la ficha de observacion se
identifico que la gamificacién cumple un papel muy importante en la educacion ya que ha tenido
un gran impacto en los estudiantes logrando asi identificar que el 53% de los estudiantes prestan
atencion a la clase ya que muestran interés en los recursos que se les presenta, contrastando asi
con (Nufez, 2021), quien nos dice que en la investigacion realizada dio como resultado que el
100% de la poblacion encuestada afirma que las actividades de gamificacion son de gran utilidad
para la ensefianza ya que esta incentiva al desarrollo de las capacidades de los infantes ademas
ayuda a mejorar la convivencia social de los alumnos. ldentificando asi que al usar la
gamificacion en los estudiantes estamos motivando a cada uno de ellos y logrando que las clases

sean mas activas.

Por otro lado, se identifico que el 60% de los docentes encuestados creen importante
implementar estrategias de aprendizaje en los salones de clases para mejorar el rendimiento

académico y la motivacion de sus educandos ya que de esta forma se podra tener un aprendizaje
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significativo y basado en experiencias y no un memorista, logrando asi tener una relacion con la
investigacion de (Coronel, 2020), quien nos dice que las estrategias de aprendizaje son muy
importantes en el proceso de ensefianza aprendizaje ya que al implementarlas correctamente se
podra identificar un avance significativo en el aprendizaje de esta forma se disminuird los
diferentes problemas que se estan presentando en la actualidad en los estudiantes en el area

académica.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

En base a la fundamentacién tedrica que se realizd, se pudo determinar que la
gamificacion es un factor importate en la educacion actual ya que brinda
aprendizajes significativos a los estudiantes, pero no obstante se debe poner mas
énfasis en aplicarlo en las aulas de clase para crear un ambiente mas ameno.

La gamificacion es una estrategia basada en aprendizaje propios de los estudiantes
por lo que se identifico que en el 60% de la poblacion encuestada existe este tipo
de estrategia de estudio en las aulas de clase ya que la mayoria de las estudiantes
realizan las actividades con normalidad implementando asi las actividades ludicas
y tecnoldgicas.

Por otro lado, la gamificacion es un factor que afecta positivamente al estudiante
en su aprendizaje ya que ha mejorado su aprendizaje y a su vez a logrando
estimular al estudiante, conjuntamente mejorando la interaccion entre estudiante y
docente el 47% tienen una buena comunicacion logrando asi un buen rendimiento
en los estudiantes.

La motivacion es uno de los factores de la gamificacion que ayuda al estudiante a
mejorar su rendimiento académico ya que cuenta con un incentivo para poder
realizar sus trabajos con la mejor predisposicion esto se ha evidenciado en los

resultados obtenidos por la ficha de observacion realizada.
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4.2 Recomendaciones

Se considera indispensable que las docentes incluyan en sus planificaciones mas
actividades con medios tecnologicos y ludicos ya que de esta forma el estudiante
tendra mas atraccion por aprender algo y no se distraera con facilidad ya que se
sabe que la generacion de hoy mas se inclina por métodos nuevos de ensefianza.
Es preciso que el docente busque nuevas metodologias de ensefianza para que las
clases no se vuelvan aburridas para lo cual se le recomienda que implemente
estrategias de estudio como blogs ludicos libros leidos que ayuden al alumno a
reforzar su aprendizaje en casa de una forma divertida y tecnolégica ya que podra
adentrarse en el mundo tecnoldgico.

Implementar mesas de dialogo entre los estudiantes y docentes para de esta forma
identificar las diferentes falencias que tiene el docente y el estudiante esto ayudara
a mejorar la interaccion entre el docente y el estudiante sin dejar de lado el papel
que tiene cada uno sin dejar de lado el papel que tiene cada uno en el ambito

educativo.
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ANEXOS

UNIDAD EDUCATIVA TISCOMISIONAL
“THSO DE MOLINAT

Telédomas: 2855912
Avda. Pedro Vasconez Sevilla - Baerio San Juan
tirsodemolinamer@hotmall com
IZAMEA - AMBATO

CARTA DE COMPROMISO

Ambato, 29 de septiembre del 2022,

Doctor

Marcelo Nidez

PRESIDENTE

UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR

CARRERA DE PSICOPEDAGOGIA

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
Cludad

De mi considerncién:

Yo, Mg. Graciels Guevara, en mi calidad de Rectora (E) de la Unidod Educativa Fiscomisionsl
“Tirso de Molina™, me permito pomer en su conocimiento la aceptacion v respaldo para ¢l desarrolla
del Trabajo de Integracidn Curricular bajo ¢l Tema: “La gumifieacion como estrategia
metodolégicn parn el aprendizaje de la bkectoescritura en los estudiantes de Segundo Ao EGB,
de la Unidad Educativa Fiscomisional “Tirso de Molina”, provincia de Tungurahes™.
propuesto por la seiorita Evelyn Flizabeth Manobanda Guangasi, portador de la cédula de
cisdadania N° 1805312939, estudiante de la Carrera de Psicopedagogia, Faculad de Ciencias
Humanas ¥ de la Educacién, de In Universidad Téenica de Ambato,

A nombre de la Institucion a la cual represento, me compremeto a apoyar en ¢l desarrollo del
Proyecto,

Particular que comunico a usted para bos fines pertinentes

el !.\-;.

MSe. Gracicla Guevara
C.1 # 1802657518
RECTORA (E)

Telf: 03 2855 - 912 / 954498843
Emall: gjgwevarag@ yahoo.es
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
CARRERA DE PSICOPEDAGOGIA

UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR
Amibato 21 de diciembre de 2022

Mg. Ximena Cumandd Miranda Lépez

Docente

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
Presente.

D mi consideracidn:

Con un salude cordial y conocedor de su alta capacidad profesional, me permilo salicitar muy
comedidamente su valioia colabaracidn en la validacidn de la epcuesta semiestructurada &
utilizarse en la recaleccidn de informacidn para el desarrolle del proyecto de investigacidn: “La

gamificacidn y la estrategia metodoldgica para el aprendizaje de los estudiantes de Sagundo Adfio
EGR de la Unidad Educativa Fistormisional Tirso de Maolina, Provincia de Tungurabos.™

Mucho agradecard Leguir 1as instrucciones gue & detallan a continuadion:

* Lea detenidamente los objetives, la mairiz de operacionalizacion de vanables y
el cuestionario, que se adjuntan a la presente.

# En la tabla para validacibn de la encuesta, valore los aspectos Cormespondencia,
Relevancia v Lemguaje, en una cscala de | a 5, siendo | “po aceptable™ v 5
“acepiable™.

«  Ewvalué la correspondencia enire objetivoes, vanables ¢ indicadoses con los items
dil instrumento.

#  Detesmine la relevancia de cada item, es decir si son o no importantes cn cl
estudio.

Walore la claridad de la redaccion de cada uno de los Rems{lenguaje).
Dk ser necesario, cscriba en observaciones: “modifique™ o “cambae™ ¢] liem.

» Realizar la misma actividad para cada uno de los items.

Aprovecho la oportunidad para reiterarle mis sentimientos de considerscion y
estirma.

Atentamentc,

ILOIR RAFAKEL
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UNIVERSIDAD TECKIC A DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCLAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACTN
CARRERA DE PRICOPEDAGOGLA
UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR
TABLA PARA VALIDACION: ENCUESTA SEMIESTRUCTURADA

Aspectos
untas  ftems Observaciin

Preg

L C R

1 | jUsicd considera imporiants conocer que s la
gamificacion?

2 | pCuén importante considera usted ba téenica de
gamificacion en ¢l proceso de ensefianza?

JUsted coee importante implementar ka téenica de la
gamificacion para brindar los conocimicnios a sus
eaiudiantes?

L

4 | ;Usied cree immportante uiilizar la téenica de la
modivacidn para ¢l desarrollo de la clase en los
nifios?

5 | p0mé tan importante cree wsted que ¢s conocer kas
caracteristicas de la gamificacion?

t | 2Cree usicd que es imporiante recibir capacitaciones
sobre la gamificacion por parte de la instiacin?

= |

JUsted considera importante aplicar o utiliza técnicas
die gamificaciin cn las clases?

8 | jUsted considera importante implementar catrategias
gamificadas cn los cstudiantes para crear
aprendizajes significativos?

9| ;Cree usted que sea importante cstablecer objetivos
con sus csfudianies?

10 | ; Usted considera importante que siempee estén
presentes las reglas en el desarrollo de la clase?

11 | ;Usted considera importants que exista compeicneia
entre bos estudiantes para participar en la clase?

12 | ;Cree usted importante implementar ¢ factor de la
recompensa cn los estudiantes?

2023-12-31

Festha de walidacion Firma
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACTON
CARRERA DE PSHCOPEDAGOGEA
UNIIAL DE INTEGRACHIN CURRICULAR
TABLA PARA VALIDACTON: ENCUESTA SEMIESTRUCTURADA

Aspectos
Preguntas ! items (Yhservacion
L C R

1 JUsted considera importante conocer el concepto
gamificacion?

2 JCuan importante es aplicar la técnica de
gamificacion en el proceso de ensefianza, para
reforzar lo aprendido?

Lad

;Usted utiliza la gamificacion para fomentar <l
aprendizaje en clase?

4 JUsted cree importante ubilizar la técmica de la
miotivacion para el desarrollo de la clase en los
nifies?

5 4 Esta usted capacitado en el manejo v uso de
herramientas de gamificacion?

i JUsted considera importante aplicar o utiliza
técnicas de gamificacion en las clases?

T JUsted consadera importante implementar
estrategias gamificadas en los estudiantes para crear
aprendizajes significativos?

¥ JCree usted gue es importante establecer objetivos
personales para el apoyo a los estudiantes?

G JUsted considera importante que siempre esten
presentes las reglas en el desamollo de la clase?

1) | jUsted considera importante que exista
competencea entre los estudiantes para participar en
la clase?

11 | ;Cres usted importante implementar el factor de la
recompensa en los estudiantes?

WItHE [SRCHE

Y L LA
22-11-2022 RS
Fecha de validacidn Firma
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Matriz de la operacionalizacion de la variable independiente

Variable Concepto Dimension Indicadores items Técnica e
instrumento
Generalidades Concepto El aprendizaje estd basado | Técnica:
Importancia en experiencias Observacion

Nos permiten Caracteristicas Sus proyectos tienen un Instrumento:

identificar los enfoque constructivista Ficha de

principios y criterios Prestan interés a recursos | observacién

a través métodos nuevos

gue cumplen con una Expresan con facilidad sus

secuencia ya emociones y sentimientos

panificada Tipos De recuperaciéon y Presta atencion a la clase

Estrategias
metodoldgicas

permitiendo asi la
construccién de
conocimientos en el
proceso ensefianza-
aprendizaje.

percepcion individual
Problematizacion.

De descubrimiento e
indagacién.

De proyectos.

De insercidn en
maestros y alumnos
en el entorno.

De socializacion en
actividades grupales.

Entiende indicaciones
para realizar la tarea

Los estudiantes exploran
el ambiente en el que van
a trabajar

Buscan soluciones o
alternativas a problemas
que se les presentan
Interactian con facilidad
con sus compafieros y
profesores

Expresan sus inquietudes
con facilidad y claridad

Clasificacién

De ensefianza

Se adaptan con facilidad
en actividades grupales

Elaborado por: (Manobanda Guangasi Evelyn Elizabeth, 2022)
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Matriz de la operacionalizacién: Fundamentar en forma cientifica las implicaciones de la gamificacidn en los estudiantes de segundo afio de EGB de la Unidad
Educativa Tirso de Molina.

Conceptual Dimensiones Indicadores items Técnica instrumento

Variable La Usted considera importante conocer el concepto Técnica:

gamificacion gamificacion. Encuesta

es un método Cuén importante es aplicar la técnica de Instrumento:

de ensefianza gamificacion en el proceso de ensefianza, para cuestionario

el cual estd reforzar lo aprendido.

enfocado en Definicién Usted utiliza la gamificacion para fomentar el

ensefiar a los | Generalidades | Importancia aprendizaje en clase.

alumnos a
través del
juego
logrando asi
un
aprendizaje
significativo.

Caracteristicas

Usted cree importante utilizar la técnica de la
motivacion para el desarrollo de la clase en los
nifos.

El contexto
educativo

Metodologia

Esta usted capacitado en el manejo y uso de
herramientas de gamificacion.

Usted considera importante aplicar o utiliza técnicas

de gamificacion en las clases

Usted considera importante implementar estrategias

gamificadas en los estudiantes para crear
aprendizajes significativos.

65




Factores

Establecimiento de
metas y objetivos
Reglas

Narrativa

Libertad de eleccion
Libertad para el error
Retroalimentacion
Cooperacion y
competencia
Proceso
Recompensas

Cree usted que es importante establecer objetivos
personales para el apoyo a los estudiantes.

Usted considera importante que siempre estén
presentes las reglas en el desarrollo de la clase.
Usted considera importante que exista competencia
entre los estudiantes para participar en la clase.
Cree usted importante implementar el factor de la
recompensa en los estudiantes.

Elaborado por: (Manobanda Guangasi Evelyn Elizabeth, 2022)
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Introduccion

El proceso de aprendizaje es el conjunto de actividades o
destrezas que se realizan dentro del aula para que los estudiantes
obtengan un aprendizaje significativo de la tematica que se esta

aprendiendo, por ello es importante conocer los factore, elementos
y tipos de aprendizajes para que al momento de recibir clases los
alumnos se encuentren el un ambiente optimo de esta forma se

construird un aprendizaje significativo y su rendimiento académico

mejorara.

Para lo cual es necesario generar un ambiente adecuado
con buena iluminacién, buen espacio sin distractores ni ruido que
pueda interrumpir las clases generando asi buenos resultados en el

aprendizaje.



Establecer actividades para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes de segundo afio de
EGB de la Unidad Educativa Fiscomisional

Tirso de Molina.

Planificar estrategias didacticas para el

aprendizaje.




. . . "‘IJ - .

- .
‘ APRENDIZAJE COOPERATIVO
Obje.tivo
? Fomentar la participacién y trabajo en equipo
g Tiempo
1 hor.
Materiales

pe ]

e Pizarra cuadernos
e Lapices
e Marcadores

e Papelotes

e Colores

Desarrollo

Se realizard grupos pequefios con la finalidad de obtener un conocimiento en comun

donde

odos participen dando opiniones, ideas e interactlen entre ellos, ya que esta

N\,

rategia es fundamental para romper y salir de la rutina diaria donde el docente es

|

" brinda toda la informacion de las diferentes tematicas a los estudiantes los

n este caso aqui los estudiantes deben indagar y compartir ‘

....... len \/v- q e‘arendan a trabajar en equipo y a ser responsables ya que en

-

mple un rel, muy importante el cual debe cumplir y ser

-



MOTIVACION

Objetivo
'? Fomentar la participacion y atencion de los estudiantes
;

Tiempo

ora
»y

Materiales

e Pizarra
e Cuadernos

e Esferos

e Marcadores *

Desarrollo
Para que el estudiante se encuentre motivado en la clase el
docente debe conocer de los métodos de aprendizaje y como sus

estudiantes aprenden de mejor manera, luego debe dar a notar a sus

estudiantes que se encuentra entusiasmado y sobre todo que tiene

mucha energia eso ara que los estudiantes muestres interés y energia

hacia la actividad, se debe dar a conocer la importancia de la '

asignatura para su formacion, fomentar la participacion a través de
una ronda de preguntas y mientras se les va preguntando todos se van
cambiando de haciendo, también debera moverse alrededor de la

clase de tal modo los estudiantes no tendran distractores externos.



Pensamiento critico

Objetivo

i
-

? Favorecer la comunicacion dentro del ambiente de clases creando un ambiente

| |

favorable, adecuad y afectivo para mejorar el proceso de aprendizaje
di_empo
1 héra
Materiales

e Pizarra

e Hojas

o Esferos \\
e Marcadores

e Contenido académico

e Bol orecipiente

Desarrollo

Durante el desarrollo de la clase los alumnos deberan escribir

obligatoriamente en un papel una pregunta. Al finalizar la clase el docente

preguntara, si alguien tiene alguna pregunta, si nadie la dice el docente !
posteriormente pasara con el bol para que todos pongan su pregunta alli, ‘
de todos los papelitos se escogeran varios papelitos al azar para leerlas en
voz alta y responder las inquietudes esto tendra como finalidad potenciar
la participacion, generar la curiosidad, mejorar la atencion, la expresion

oral y escrita, y el pensamiento escrito.

T TR .
bl E,A?.‘A. Selh.. . ”I‘.
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