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RESUMEN EJECUTIVO 

El sistema educativo actual se ha visto inmerso en cambios radicales de entorno, 

por lo que ha provocado la utilización de la tecnología como un apoyo para que la 

educación sea continua. En este contexto es necesario la creación de estrategias 

didácticas para aplicar en el proceso de enseñanza aprendizaje, mediante la 

combinación de conocimientos previos y conocimientos nuevos. Al adaptar la 

gamificación como una estrategia didáctica basada en la mecánica de los juegos, en 

la planificación metodológica, genera un ambiente dinámico y motiva al estudiante 

a generar y fortalecer habilidades.  De acuerdo a la perspectiva teórica describe que 

la gamificación genera un aprendizaje divertido para la interiorización del 

conocimiento en los estudiantes. Este trabajo investigativo se fundamentó en 

documentos relacionados de forma directa con la gamificación en el contexto 

educativo, mediante la aplicación de la metodología descriptiva con corte de campo 

y bibliográfica. De acuerdo al paradigma cualicuantitativo, se generó datos 

mediante la aplicación de encuestas a estudiantes y entrevista a los docentes, para 

confirmar la necesidad de incorporar estrategias didácticas gamificadas en la 

planificación institucional y generar un aprendizaje significativo. En base al análisis 

realizado de la presente investigación se crea una guia basada en la integración de 

estrategias didácticas gamificadas para el proceso de enseñanza aprendizaje de la 

asignatura de investigación en ciencia y tecnología para estudiantes de tercero de 

bachillerato, con el propósito de generar ambientes ideales basados en la 

motivación para fomentar un aprendizaje colaborativo y el desarrollo de 

competencias en base a la aplicación de juegos mecánicos. Las herramientas 

tecnológicas en el ámbito educativo son aliados a los docentes para el desarrollo de 

la destreza con criterio de desempeño para alcanzar el estándar educativo 

respectivamente, para una educación de calidad y calidez. Las generaciones 

actuales tienen una tendencia en el manejo de la tecnología, por tanto, el docente 

debe aprovechar e innovar con el uso de recursos gamificados. 

 

Palabras claves: Enseñanza aprendizaje, estrategias didácticas, gamificación, 

herramientas tecnológicas, investigación en ciencia y tecnología 
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ABSTRAC 

 

The current educational system has been immersed in radical changes in the 

environment, which has led to the use of technology as a support for continuous 

education. In this context, it is necessary to create didactic strategies to be applied 

in the teaching-learning process, by combining previous and new knowledge. 

Adapting gamification as a didactic strategy based on game mechanism, in 

methodological planning, generates a dynamic environment and motivates the 

student to develop and strengthen skills.  According to the theoretical perspective, 

gamification generates fun learning for knowledge internalization in students. This 

research work was based on documents directly related to gamification in the 

educational context, through the descriptive methodology application with field and 

bibliographic approach. According to the qualitative-quantitative paradigm, data 

was generated through the survey application to students and interviews with 

teachers to confirm the need to incorporate gamified didactic strategies in 

institutional planning and generate meaningful learning. Based on this analysis a 

guide is created to integrate gamified didactic strategies for the teaching-learning 

process of the science and technology investigation subject for third-year high 

school students. It is to forge ideal environments based on motivation to promote 

collaborative learning and the competencies development founded on the 

application of mechanical games. Technological tools in the educational field are 

allied to teachers for the skills development with performance criteria to achieve 

the educational standard, respectively, for a friendly and first-rate education. The 

new generations have a tendency the use technology; therefore, the teacher should 

take advantage and innovate with the use of gamified resource. 

 

Keywords: Teaching, learning, didactic strategies, gamification, technological 

tools, science and technology investigation



1 

 

INTRODUCCIÓN 

 

Importancia y actualidad 

El   presente trabajo de investigación corresponde a la línea   innovación, 

proyectado a generar propuestas idóneas mediante la utilización de la gamificación 

como estrategia didáctica en el proceso de aprendizaje, en la asignatura 

investigación, ciencia y tecnología, para estudiantes de tercer año de bachillerato, 

por consiguiente, es responsabilidad del docente generar un ambiente idóneo para 

el cumplimiento de objetivos del aprendizaje. De la línea de investigación se genera 

la sub línea: aprendizaje, la cual está orientada en adquirir y desarrollar habilidades 

de conocimientos, sin dejar atrás los valores de los estudiantes, basadas en 

conocimientos previos a través de la aplicación de estrategias y técnicas didácticas 

generando un ambiente dinámico, motivacional en todo el proceso formativo.  

La UNESCO menciona la importancia que tiene el rol del docente para 

desarrollo y fortalecimiento de capacidades en los estudiantes, con el objetivo de 

mejorar  la calidad en el proceso enseñanza aprendizaje, menciona la influencia que 

genera el garantizar la equidad y calidad educativa, por consiguiente, es 

considerado clave para un mejor desarrollo sostenible, mediante la ayuda de la 

tecnología es decir “Garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad 

para promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” 

(UNESCO,2015, p. 8). En la actualidad nos encontramos en la era digital por lo 

tanto en el ámbito educativo, la tecnología cumple un rol notable en su aplicación 

para el desarrollo de destrezas e indicadores de logros, generados en ambientes 

virtuales o presenciales enfocados a ser creativos y motivacionales. 
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De acuerdo a la Constitución de la República del Ecuador, citado en el artículo 

27, capítulo segundo de la educación, menciona que: “La educación será “…” 

Participativa, obligatoria, intercultural, democrática, incluyente y diversa, de 

calidad y calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; 

estimulará el sentido crítico…” (2020). 

Este artículo hace referencia a que el estado garantiza una educación de calidad 

y calidez enmarcada en fortalecer habilidades y valores en los estudiantes, por 

consiguiente, el rol del docente es implementar estrategias didácticas para que el 

estudiante sea el protagonista de todo el proceso educativo. El estudiante tiene que 

tener la capacidad de descifrar mediante un análisis los diferentes contextos 

expuestos por el docente, es decir desarrollar un pensamiento crítico. 

De acuerdo al Reglamento a la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), 

artículo 11, capítulo cuarto, derechos y obligaciones de los docentes menciona  que 

los docentes son los  actores fundamentales para una educación pertinente, de 

calidad y calidez con las y los estudiantes a su cargo, y de acuerdo a lo antes 

mencionado si enfatiza en las prioridades que el docente genera en el aula; en 

relación con la asignatura investigación en ciencia y tecnología  en  el capítulo IV,  

articulo 32 describe la obligatoriedad para la asignatura optativa para tercero de 

bachillerato como mínimo de 15 horas (LOEI, 2021), en el mimo contexto el 

Ministerio de Educación con fecha 03 de febrero del 2022, genero una “agenda 

educativa digital 2021-2025 en la cual se enfatiza en el proceso de aprendizaje   en 

los entornos educativos digitales y espacios de innovación, investigación y 

experimentación de tecnologías”. Por consiguiente (SITEAL) Sistema de 

Información de Tendencia Educativas en América Latina, menciona que el eje de 
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aprendizaje digital abarca, desde el currículo, la aplicación de metodologías de 

aprendizaje idónea de  contenidos a través de recursos digitales por lo que surge la 

necesidad de que el docente implemente como una parte integral en las 

planificaciones micro curriculares, prácticas pedagógicas y no como un suplemento 

o recurso, con el objetivo de fortalecer y potenciar las habilidades de los estudiantes 

(2018).  

De acuerdo memorando Nro. MINEDUC-SEEI-2020-00950-M del 24 de julio 

de 2020, manifiesta, la importancia del uso y acceso a la tecnología para docentes 

y estudiantes, porque se puede generar recursos tecnológicos en el proceso 

metodológico e instar a generar un autoaprendizaje a los estudiantes. El artículo 

cuatro, se refiere a los medios y herramientas de aprendizaje, menciona que son 

alternativa para aplicar el proceso de enseñanza - aprendizaje con la ayuda de los 

medios tecnológicos que están inmersos en la sociedad actual, tales como: la 

televisión, computador, internet entre otros, enfocados en las necesidades 

educativas de los estudiantes. Es necesario mencionar que el proceso de aprendizaje 

es flexible por lo que no se descarta el uso de medios convencionales para generar 

un aprendizaje óptimo. (MINEDUC,2021, p.8). 

El Ministerio de Educación manifiesta que el currículo 2016, se encamina en la 

importancia de la investigación en ciencia y tecnología con fundamento en las áreas 

de ciencias naturales y sociales, planteándose con un perfil de salida   del estudiante 

a través del desarrollo e impulsar el pensamiento crítico mediante la utilización de 

la ética, en todo el proceso de la ciencia y tecnología, priorizando la innovación. 

Las diversas temáticas tratadas en la asignatura están enfatizadas en un análisis de 

información existente de la (UNESCO), ya que recalca que el enfoque no es 
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únicamente en el conocimiento, sino en valores humanos como la solidaridad y 

justicia para tener un resultado basado en el esfuerzo y promover la creatividad 

(Ministerio de Educación, 2020). 

El artículo hace énfasis en la importancia que tiene las asignaturas optativas para 

el nivel de bachillerato, enmarcado en el desarrollo de las destrezas a través de la 

tecnología e innovación, al ser principal fuente de crecimiento en la asimilación de 

conocimientos y desarrollo de competencias.  

El CEPAL (Comisión Económica para América Latina y el Caribe) promueve a 

que las habilidades generadas por los estudiantes les ayuden a afrontar las diferentes 

demandas existentes y futuras en el entorno. La entidad reguladora conoce a través 

de las reformas educativas las necesidades de incorporar a los estudiantes al mundo 

de la digitalización y lo esencial, promover capacidades para que puedan enfrentar 

cualquier desafío más allá de los avances de recursos tecnológicos eminentes. Los 

mismos que proporcionan estrategias para incorporarlas de acuerdo a las 

necesidades de los estudiantes, para que tengan una mejor forma de aprendizaje. 

Por otro lado, es factible que existan contenidos y recursos valiosos para 

emplearlos, pero si no existe una estrategia didáctica que esté encaminada en el 

desarrollo de capacidades, existiría una educación tradicionalista. (CEPAL, 2020). 

El Misterio de Educación con el fin de mejor el proceso de enseñanza 

aprendizaje se ha enfocado en realizar capacitaciones continuas a los docentes de 

sistema fiscal, en los diferentes niveles educativos, generando recursos educativos 

digitales factibles para aplicar en el proceso metodológico. Por consiguiente, Cruz 

et al., manifiesta que la gamificación está inmersa en el sistema educativo, como 
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técnica de aprendizaje innovadora, con el propósito de mejorar, desarrollar, 

fortalecer habilidades en los estudiantes a través del uso de herramientas 

tecnológicas idóneas, así también construir material de refuerzo con el objetivo de 

generar competencias e interacción de manera positiva mediante el uso continuo de 

medios digitales, lo cual permitirá que el estudiante sea el protagonista activo y no 

sea dependiente de una clase tradicional. El uso de la tecnología está catalogado 

como un medio interactivo que fomenta la comunicación entre pares, motivación a 

generar un autoaprendizaje y un intercambio de ideas, conocimientos entre docente 

y estudiante (Cruz et al., 2019,p. 4-6). 

Justificación 

En el contexto internacional, la gamificación se enfoca en varios campos de la 

sociedad: como en lo político, empresarial, educativo, entre otros, así mismo 

enfatiza en la correcta utilización al integrar todos los elementos en el aprendizaje.  

Con la presencia de la pandemia Covid-19 se generó una educación virtual en todos 

los niveles, por lo que conllevó a la utilización de la tecnología en el proceso 

educativo, consecuentemente se observó el interés generado por los estudiantes al 

momento de ejecutar herramientas gamificadas en desarrollo de destreza. En el 

proceso de aprendizaje el protagonista es el estudiante, por lo que es necesario 

proporcionar motivación con la aplicación de juegos lúdicos para generar interés 

por aprender.     

Para Vázquez - Ramos, la gamificación proviene del ámbito empresarial, sin 

embargo, con el pasar del tiempo se ha involucrado en el sistema educativo, por lo 

que implica enfrentar desafíos; como a integración de los juegos en el aprendizaje 

y evitar hacerlo de forma independiente, mediante el planteamiento didáctico en 
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una valoración formativa, así también evitar que caiga en lo rutinario para enfocarse 

en la entrega de distintivos o entender únicamente la terminología que existe en el 

entorno. Por tal motivo se genera creencias erróneas en relación con este término, 

de ahí que es necesario esta   herramienta proporcione una utilidad para el diseño 

de propuestas didácticas gamificadas centradas en generar motivación personal y la 

participación de los estudiantes en el aprendizaje (Vázquez -Ramos, 2021). 

El centro de educación científica, descrito por Sanchez, menciona como la 

tecnología se ha aplicado en el aprendizaje de los seres humanos, específicamente 

los juegos digitales, por lo que se ha convertido en una herramienta indispensables 

en las aulas de clase. De esta manera, con un porcentaje del 95% de docentes en los 

Estados Unidos utilizan juegos digitales delimitados únicamente para el desarrollo 

en el ámbito educativo. El artículo reitera a la nueva generación por no pensar en la 

tecnología, más bien lo que pueden generar a partir de la misma para las diferentes 

actividades cotidianas. La presencia inevitable de los videojuegos cataliza los 

nuevos enfoques en la educación a nivel científico, así como también motiva al 

estudiante cuando presente dificultad en el proceso del aprendizaje (Sanchez, 

2013). 

La tendencia tecnológica en el contexto educativo conlleva a que los docentes se 

centren en innovar los procesos metodológicos, con el fin de proporcionar 

herramientas y recursos que favorezcan al aprendizaje autónomo y significativo. 

Los estudiantes al encontrarse motivados alcanzan un nivel de compromiso de la 

clase que incluso evitan dar por finalizada para continuar con dicha actividad, esto 

conlleva a un desarrollo cognitivo en emociones, con la percepción de la motivación 

y el compromiso del aprendizaje autónomo. El gamificar no se trata de aplicar 
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juegos sin ningún contexto a considerar, es decir, es considerada como una 

actividad compleja pero necesaria para el cumplimiento de objetivos como por 

ejemplo generar el desarrollo de ideas nuevas y motivando a innovar en el aula. 

Para Ortiz  et al., la aplicación de la gamificación puede presentar algunos riesgos, 

por lo que se recomienda el siguiente factor, saber utilizar en el momento idóneo 

de la clase, por lo cual sugiere tomar en cuenta los componentes de la gamificación: 

dinámica (emociones, interacción social…), mecánica (logros, desafíos ...) y 

componentes (equipos, niveles…). En el ámbito educativo son considerados juegos 

no lúdicos, por ser utilizados como una estrategia para generar o fortalecer el 

conocimiento, tomado en cuenta que está ligado a los comportamientos de 

desarrollo, para desenvolver conductas competitivas y cooperativas, con e fin de 

sacar a relucir las capacidades, talentos a través de la pasión y el entusiasmo en el 

desarrollo de actividades catalogadas como misiones.  (Ortiz  et al. 2018, p. 3-5). 

La investigación está relacionada con el tema “La gamificación y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes de secundaria en una institución privada en 

Jicamarca, San Antonio 2021”su autor Trillo, manifiesta que de acuerdo a la 

hipótesis generada existe relación entre las dinámicas de la gamificación y el 

aprendizaje significativo, la intervención y el  comportamiento de los estudiantes 

está enfocada en  la personalidad, por lo que  tienen un rol importante en el impacto 

del juego inmerso en el proceso de aprendizaje, para lo cual dependerá  de  la 

actitud, época y el tiempo para generar practicas tanto en docentes como en 

estudiantes en la gamificación con un mismo propósito (Trillo ,2022).   

La investigación de un artículo descrito por García et al., en la revista SciELO 

realiza el tema de: La gamificación aplicada a la educación de adolescentes con 
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diabetes según el modelo precede-procede y desde una perspectiva salutogénico”. 

Tiene como objetivo elaborar un programa de educación en la cual la metodología 

sea la gamificación, enfocado a las necesidades de los estudiantes propensos a 

enfermedades, así como también relacionar en el marco educativo la gamificación 

como estrategia didáctica. La etapa de estudio se basa en 4 diagnósticos: social, 

epidemiológico, conductual, medioambiental, y educativo, este último menciona 

los factores predisponentes y facilitadores que se obtienen con un resultado positivo 

en relación con los conocimientos, habilidades y aptitudes. Esta población presenta 

problemas de salud, por lo que se analiza desde una visión positiva con la aplicación 

de una metodología activa y participativa entre la comunidad, además se prioriza 

en el protagonismo es de los participantes, su progreso en conocimientos y su estado 

anímico. La gamificación es el mayor aporte para la participación activa de una 

población estresada por enfermedades, según el enfoque salutogénico contribuye a 

fortalecer talentos, enfatizando a fortalezas y debilidades en los estudiantes y el 

entorno que lo rodea (García et al., 2020). 

En el siguiente artículo realizado por Morales et al., en la Facultad de Ingeniería 

y Ciencias Aplicadas, Universidad Central del Ecuador y el Centro Universitario de 

Mérida, Universidad de Extremadura, realizan una investigación con el siguiente 

tema: Aprendizaje divertido de programación con Gamificación, aplica estrategias 

didácticas de la gamificación implementada en una plataforma virtual, con el 

objetivo de incrementar la motivación y el compromiso en la ejecución de tareas 

autónomas, e intervenir el proceso continuo del aprendizaje tradicional en la 

asignatura de programación. Menciona la problemática existente para los docentes 

en motivar al estudiante para la obtención de aprendizaje significativo. Con los 
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avances en la tecnología se fomenta a la aplicación de entornos virtuales de 

aprendizaje al ser instrumentos que aporten para el avance educativo en una manera 

más consolidada a través de la motivación intrínseca y al generar un ambiente 

agradable y divertido para generar el interés del estudiante. La gamificación 

potencia lo ante mencionado, porque los complementos como as insignias, tablero, 

puntos, entre otros fomenta una participación activa y el trabajo en equipo a realizar 

actividades divertidas. Con un análisis cuantitativo se evidencia el acogimiento de 

las actividades planteadas para la clase y tareas enviadas, generando un rendimiento 

académico idóneo por parte de los estudiantes (Morales et al., 2021). 

La Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha D06 está ubicada en la 

Provincia de Pichincha, Cantón Quito, Parroquia San Bartolo, pertenece al Distrito 

17D06 Eloy Alfaro, zona 9, de sostenimiento fiscal. Cuenta con las jornadas 

matutina y vespertina, en la modalidad presencial. Dentro de los niveles que oferta 

son: subnivel de Educación Inicial-Educación General Básica y Bachillerato 

General Unificado. Cuenta con 285 docentes y 8415 estudiantes. La misión es 

garantizar una educación de calidad y calidez en todos los niveles que nuestra 

institución oferta, desarrollando metodologías propias del enfoque socio 

constructivista en los procesos de enseñanza aprendizaje, alineados con los 

principios de interculturalidad para fortalecer el desarrollo integral, el ejercicio de 

la ciudadanía y la unidad de la universalidad. La visión describe que la Unidad 

Educativa Consejo Provincial de Pichincha será un referente en el sur de Quito por 

su propuesta pedagógica encaminada a brindar a sus estudiantes una educación 

integral, sustentada con corrientes socio constructivas y el uso de las nuevas 

tecnologías de la información y la comunicación como herramientas para formar 
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jóvenes informados, críticos, reflexivo y emprendedores, capaces de entender la 

dinámica social y aportar activamente con propuestas innovadoras, enmarcadas en 

el respeto hacia los otros y el cuidado de la naturaleza. 

De acuerdo en lo antes descrito, la institución se enfoca en la pedagogía 

constructivista, es decir, los estudiantes tendrán todas las herramientas necesarias 

de acuerdo a las experiencias logradas de su entorno y la guía de docente al generar 

un ambiente colaborativo con la aplicación de estrategias (gamificadas). 

Al ser una institución con un gran número de estudiantes dificulta generar un 

aprendizaje significativo, por lo cual es necesario conocer y aplicar estrategia que 

ayuden a desarrollar y potenciar habilidades en los estudiantes, tomando en cuenta 

que la asignatura de investigación no es recurrente en todos los años de bachillerato, 

únicamente en tercero con especialidad en ciencias, en consecuencia, se genera 

poco interés en los estudiantes, y en este contexto el docente debería mejorar las 

experiencias, considerando interés, actitud, creencias y el ritmo de aprendizaje, para 

lo cual se recomienda el uso de estrategia gamificadas, las cuáles de acuerdo a 

estudios realizados ayudan a sustentar las diferentes falencias presentadas en la hora 

de clase. 

Planteamiento del problema  

La asignatura de investigación en ciencia y tecnología es una asignatura optativa 

para tercero de bachillerato (BGU), las destrezas a desarrollarse están enfocadas en 

el área de ciencias sociales y ciencias naturales, las cuales irían de la mano con la 

tecnología; sin embargo, con el retorno progresivo a la presencialidad y la falta de 

recursos tecnológicos en la institución, existe una dificultad en generar estrategias 

gamificadas para el desarrollo de la clase y genera un desinterés por parte de los  
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estudiantes en la signatura, generando problemas de aprendizaje como: inadecuada 

comprensión lectora, análisis inadecuado, escaso interés por generar aprendizaje 

autónomo, poca reflexión de los tópicos trabajados por tal motivo el tema de la 

investigación se centra, establecer alternativas de solución en el proceso enseñanza 

aprendizaje, ¿La gamificación como estrategia didáctica fortalece el proceso de 

aprendizaje de la asignatura investigación en ciencia y tecnología en los estudiantes 

de tercero de bachillerato en la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha?. 

¿La aplicación de estrategia didácticas tradicionales en el aprendizaje de 

Investigación afecta al proceso de enseñanza aprendizaje? 

¿El desconocimiento por parte del docente de estrategias didáctica 

interactivas para el aprendizaje en el aula, limita el uso de estrategia didácticas 

gamificadas? 

¿Escaso uso de recursos interactivos gamificados en clase genera 

estudiantes poco motivados para aprender investigación en ciencia y tecnología?? 
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Gráfico 1. Árbol de problemas  

Elaborado por Soraya Carguaytongo 

Fuente: Personal 
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Análisis critico  

 

Las estrategias gamificadas son herramientas que en la actualidad se encuentran 

en auge en el ámbito educativo, por ende, es necesario conocer el proceso y los 

posibles resultados empleados en el proceso de enseñanza aprendizaje, para evitar 

un descontento por parte de los estudiantes al momento de asimilar conocimiento 

en una de las asignaturas optativas, investigación en ciencia y tecnología. El 

desconocimiento de este tipo de herramientas genera un ambiente de aprendizaje 

tradicionalista, el cual no beneficia al estudiante porque no fortalece ni desarrolla 

habilidades. 

Objetivos 

Objetivo General 

Establecer a la gamificación como estrategia didáctica, en el aprendizaje 

significativo de la asignatura investigación en ciencia y tecnología para estudiantes 

de tercero de bachillerato. 

Objetivos Específicos 

Fundamentar la gamificación, mediante la aplicación de recursos digitales, desde la 

perspectiva teórica, sus principios y beneficios motivacionales en la asignatura 

investigación en ciencia y tecnología. 

Definir, estrategias didácticas gamificadas digitales, mediante el uso de recursos 

para emplear en el proceso de enseñanza y generar un aprendizaje significativo en 

investigación en ciencia y tecnología.  

Diseñar una guía de estrategias didácticas digitales gamificadas y herramientas 

tecnológicas en el proceso de enseñanza aprendizaje en la asignatura de 

investigación, ciencia y tecnología en los estudiantes de tercero de bachillerato de 

la Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha. 
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO 

 

Antecedentes de la investigación 

Se realizó un recorrido por diferentes bases de datos y búsqueda de repositorios 

de universidades nacionales e internacionales, así como también de revistas 

indexadas, hasta encontrar investigaciones relacionadas con las variables 

propuestas en el presente documento que a continuación, se detalla: 

Lemus presentan un trabajo titulado: “Gamificación como estrategia didáctica 

en las Ciencias Sociales de la Universidad Antonio Nariño de Bogotá.”  

Planteándose con el objetivo de “analizar la Gamificación como estrategia didáctica 

en procesos de enseñanza aprendizaje de las ciencias sociales” (Lemus ,2021, pág. 

7). El estudio se centró en un análisis cualitativo bibliográfico de contenidos al 

enfocarse en   incentivar el uso de  la gamificación  en el aprendizaje en la asignatura 

de ciencias sociales, para lo cual se utilizó un análisis que a través de filtros 

utilizados como criterio de búsqueda y el número de fuentes consultadas    dando 

como resultado para definir a la gamificación como: dinámica y potencia 

habilidades en los estudiantes, al ser actual y suplementaria, se describe como una 

alternativa a  la educación tradicional porque permite una motivación y compromiso 
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constante de los actores en el proceso enseñanza aprendizaje por lo que genera un 

carácter holístico en el modelo educativo al existir un desplazamiento apto a las 

necesidades oportunas del estudiante. Menciona la existencia de 4 características 

usadas como técnicas de aprendizaje en la gamificación: compromiso, flexibilidad, 

competencia y colaboración, por lo que desarrollan habilidades como la reflexión, 

interés, emoción y expresión, tomando en cuenta que el aprendizaje está 

relacionado entre el estudiante y el docente respectivamente. Sin embargo, 

menciona que no se trata de un juego común, sino de la utilización de herramientas 

dinámicas para generar un ambiente con empatía.  

Al realizar un análisis de la investigación se evidencia lo importante que es 

gamificar en las horas de clase para generar mayor interés de los estudiantes, y 

también generar competitividad por aprender nuevos conocimientos. Por el análisis 

bibliográfico realizado, se concluye que la gamificación como estrategia didáctica 

evita un proceso educativo tradicionalista y exterioriza un comportamiento idóneo 

del estudiante. 

Según Guamán et al., presenta un artículo en la revista Arbitrada 

Interdisciplinaria KOINONIA de Venezuela titulada “Gamificación como 

estrategia metodológica que motiva el aprendizaje del inglés.” La investigación 

tuvo como propósito establecer el impacto de la gamificación como estrategia 

metodológica empleada para motivar el aprendizaje del idioma inglés, en la Unidad 

Educativa Particular “La Providencia” de la ciudad de Azogues, provincia del 

Cañar-Ecuador, se aplicó encuestas ejecutadas de manera anónima a 98 estudiantes, 

el instrumento aplicado tuvo una confiabilidad de 0,708 de acuerdo a Alfa de 

Cronbach, y con los resultados obtenidos se efectuó un análisis descriptivo con la 
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prueba T de estudiantes con el objetivo de obtener datos estadísticos confiables, de 

acuerdo a los datos exponen la siguiente conclusión: prefieren el juego como 

método preferido para motivar el aprendizaje, los docentes deben implementar la 

gamificación como una estrategia didáctica para despertar el interés por el 

aprendizaje de la lengua extranjera y así motivar en la adquisición de conocimientos 

nuevos (Guamán et al., 2020). 

De acuerdo al artículo antes descrito se evidencia que la gamificación ayuda al  

proceso educativo de asignaturas que es su momento se catalogó como complicadas 

o difíciles, de acuerdo a los resultados alojados del método cuantitativo manifiesta 

que los estudiantes generan mayos interés por aprender, a pesar de que hasta la 

fecha para América latina es un reto enseñar el idioma inglés en las instituciones 

educativas, en este contexto es importante generar o mejorar metodologías que 

ayuden al estudiante a involucrarse de manera dinámica con la gamificación al 

aprendizaje, para que exista un análisis de contenidos de forma significativo. 

En la universidad Técnica y Pedagógica de Colombia, a través del V congreso 

internacional de información y pedagogía, realiza una investigación con el tema: 

“La gamificación y la creatividad en el proceso de aprendizaje,” para lo cual sus 

autores Cortes et al., enfatizan en la importancia de la creatividad en el entorno 

educativo con el propósito de generar un cambio positivo, a través  del renacer del 

pensamiento que se crea de manera consecuente para que los estudiantes pueda 

generar su creatividad e innovación y tengan la capacidad de resolver situaciones 

cotidianas de su diario vivir. La metodología utilizada fue teórica, práctico de 

carácter cualitativo, enfatizada en lo que se quiere conocer, pero también proponer 

una posible solución, con una población y muestra de estudiantes y docentes de la 
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primaria, básica y secundaria con un 30% de la población total, por lo que permitirá 

sacar deducciones o generar los resultados al resto de poblaciones. Establece como 

conclusión que el proceso enseñanza aprendizaje debe ser dinámico al usar la 

gamificación y generar actividades lúdicas, personales o grupales, que permita 

fomentar el trabajo en equipo para la formación de líderes con empoderamiento 

(Cortes et al., 2019). 

En el repositorio de la Universidad Politécnica Salesiana se encuentra unta tesis 

realizada por Malvasi – Moreno, con el título “Percepción de las estrategias de 

gamificación en las escuelas secundarias italianas.”  Realiza un análisis sobre la 

gamificación como innovación en el ámbito educativo, específicamente en la 

asignatura de matemática, para lo cual establece el objetivo: establecer el nivel de 

estudio de la gamificación como estrategia didáctica en el área de matemática, a 

partir del conocimiento de los docentes como de los estudiantes, muestra hipótesis 

que han sido contrapuestas y expuestas a través de un método hipotético-deductivo: 

hipótesis 1. En el medio de educación secundaria de Italia se emplea como 

estrategia didáctica a la gamificación en la asignatura de matemática es conocida 

por los estudiantes. Hipótesis 2. En el medio de educación secundaria de Italia se 

emplea como estrategia didáctica a la gamificación en la asignatura de matemática 

es conocida por los docentes (Malvasi – Moreno, 2021). 

Para la investigación se utilizó una muestra de 4845 estudiantes residentes en 

Italia, con los siguientes datos y porcentajes. 
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Tabla 1. Cuadro de datos de la investigación  

 

Edad  Media  Género femenino  Género masculino  

13 -22 años 16.43 años  52% 48% 

Docentes 

32-59 años  83%  17% 

Nivel formativo 

Títulos en 

matemáticas  

Ciencias 

estadísticas  

Fisca  Economía e ingeniería 

informática  

42% 25% 17% 8% 

Elaborado por el investigador  

Fuente: (Malvasi - Moreno, 2021) 

De acuerdo a los datos se evidencia la existencia de un numérico de población 

grande, con rangos de edad de los estudiantes similares a los que existen en el 

Ecuador y también la formación académica de los docentes, según los autores de 

esta investigación Malvasi - Moreno,el instrumento utilizado en el enfoque 

cuantitativo fue, el diseño de un cuestionario en Google forms, con la siguiente 

estructura: preguntas cerradas, abiertas y de selección múltiple, para la justificación 

el enfoque cualitativo se realizó una entrevista semiestructurada para un observador 

quien recopilo dato como la edad, género, características del centro educativo, 

grado de formación, para analizar los métodos didácticos utilizado por los docentes 

y los inconvenientes existentes en la ejecución de este proceso. El instrumento se 

generó mediante α de Cronbach con un valor de   0,65. De acuerdo a los resultados 

obtenidos de la investigación, establecen las siguientes conclusiones: los 

estudiantes manifiestan que los docentes no aplican la gamificación en la hora de 

clase de matemática, sin embrago los docentes exteriorizan el escaso conocimiento 



19 

 

de este tipo de herramientas didácticas y las oportunidades que estas brindan en el 

ámbito laboral (Malvasi – Moreno, 2021). 

Según el análisis realizado de la investigación, la gamificación es catalogada 

como un proceso de metodología activa, que puede ser usadas en las asignaturas 

relacionadas como “difíciles” siempre y cuando exista un conocimiento idóneo por 

parte de los docentes y estudiantes tengan la predisposición de acoger a este proceso 

metodológico basado en actividades lúdicas, con el objetivo de generar innovación 

en el proceso de enseñanza. En el mismo contexto describe que los docentes no 

están de acuerdo que se evalúe el desempeño de los estudiantes mediante un juego, 

más bien se use en los diferentes escenarios para la asimilación de conocimiento 

como: un análisis previo de la clase en el cual contextualice la experiencia y a la 

vez sirva de conector para generar interés, continuidad, para la colaboración y 

participación de los estudiantes. 

Desarrollo teórico del campo y objeto de estudio 

 

Los siguientes mándalas tienen el propósito de definir los temas macro del 

proyecto de investigación. Se enmarca que estos temas, están relacionados con el 

desarrollo del proyecto. Los enfoques pedagógicos están relacionados con el 

currículo educativo porque determina la manera de organizar el proceso de 

enseñanza de la asignatura investigación en ciencia y tecnología, correspondiente a 

la variable dependiente. Para sustentación de la segunda variable se considera 

importante empezar desde un análisis de la información bibliográfica en la 

gamificación como estrategia didáctica para obtener un aprendizaje significativo. 

 (Ver figura 3) 
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Figura 2. Mandalas 

Elaborado por el investigador 

Fuente: Personal 

 

Constelación de Ideas-Variable Independiente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Gráfico 3. Variable Independiente 

Elaborado por el investigador  
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Fuente: Personal 

Constelación de Ideas-Variable Dependiente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Gráfico 4. Variable Dependiente 

Elaborado por Soraya Carguaytongo 

Fuente: Personal 
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Campo de estudio 

 

INNOVACIÓN EDUCATIVA 

En el contexto educativo es un cambio que se genera de manera continua, real y 

profunda, a través de un proceso lineal que incluye, análisis de datos, planificación 

y evaluación, esta última se enfoca en mejorar y fortalecer el proceso de enseñanza, 

aprendizaje. De acuerdo a Macanchí et al., la innovación se ha transformado en una 

línea importante para el desarrollo de las habilidades de la educación, con la 

existencia de varios productos tecnológicos aplicados para mejorar las 

metodologías en el proceso de enseñanza aprendizaje con el propósito de generar 

un cambio educativo, mediante la indagación de recursos para generar respuestas a 

los problemas a resolver, que por lo general son insuficiencias presentadas en los 

procesos de formación a estudiantes y docentes. También se entiende   como una 

habilidad a utilizar, en situaciones nuevas, en un contexto preciso con un objetivo 

puntual que está relacionado con la ciencia y técnicas, por tanto, es la incorporación 

de algo nuevo para obtener un producto de mejor calidad y promover el progreso 

en aspectos esenciales de innovación (Macanchí et al., 2020). 

Innovación es la iniciativa generada por los docentes con el objetivo de mejorar 

el proceso de enseñanza - aprendizaje en los estudiantes. Para Fidalgo et al., 

Innovación Educativa Docente (IED) son características que determinan la 

planificación institucional y aplicación en la ejecución de las mismas. Una de la 

característica es la línea de salida de los docentes al estar enfocados en los 

conocimientos que poseen en el manejo de (TIC) Tecnologías de la Información y 

la Comunicación. Para generar innovación es necesario plantearse objetivos 



23 

 

competitivos, utilizar las tendencias de innovación, con la ayuda de indicadores 

basados en el trabajo colaborativo. En el proceso metodológico se puede adaptar un 

método de aplicación para contrastar los resultados tanto de estudiantes como 

docentes, que va de la mano con el diseño y la creación de un prototipo, el cual 

estará enfocado en los siguientes aspectos: conocer los hábitos de los estudiantes, 

evaluar competencias de trabajo individual y entre pares, adaptación del aprendizaje 

con las habilidades que tienen los estudiantes y seleccionar los contenidos para 

utilizar recursos tecnológicos idóneos. (Fidalgo et al., 2019,p.624). 

HERRAMIENTAS TECNOLÓGICAS    

Para Gómez, la utilización de los recursos tecnológicos en el proceso de 

enseñanza aprendizaje tienen como objetivo, fortalecer las habilidades generadas 

por el uso de este tipo de recursos en el proceso de aprendizaje, del mismo modo, 

analizar aptitudes de los estudiantes mediante la aplicación de este tipo de recursos. 

El modelo educativo establece que el rol del estudiante es activo para generar el 

proceso de construcción del conocimiento de forma lúdica, atractiva, divertida y así 

evitar un proceso memorístico, aburrido, poco o nada dinámico.  Los recursos 

didácticos son los aliados de los docentes para generar un conocimiento 

compartido, a través de la utilización de varias plataformas, programas que tienen 

la facilidad de generar los recursos necesarios para la aplicación de los mismos en 

los momentos del proceso de enseñanza (Gómez, 2018).   
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Gráfico 5. Recursos didácticos para la gamificación   

Elaborado por: el investigador 

Fuente: propia 
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GAMIFICACIÓN 

Para Londoño - Rojas, a gamificación está catalogada como una herramienta que 

usa sus diseños propios en contextos no lúdicos para utilizarlo en las diferentes 

disciplinas en el contexto educativo. Su  origen se da en el capo digital y el primer 

uso documentado se evidencia en el año 2008, para el año 2010 el término se acogió 

de forma frecuente en los diferentes ámbitos como es el caso de la educación, hace 

referencia a la aplicación de juegos serios al ser diseñados para la aplicación 

mediante interacciones lúdicas, la gamificación ha generado una evolución en el 

contexto educativo al ser una técnica que ha mejorado los resultados de enseñanza 

y fomenta un buen resultado de aprendizaje ( Londoño - Rojas, 2020, p. 496).  

Para Landers, et al., la gamificación es una sub disciplina pospositiva mediante 

la exploración de técnicas que están relacionadas a los juegos, como una guía 

comportamental humana, que a través de las experiencias basadas en el aprendizaje 

con y sin gamificación se pueda sacar conclusiones significativas. El empleo de los 

juegos gamificados promueve a generar investigación porque existen cuatro 

elementos que identifican a los participantes: predictores, son aquellos que tienen 

la capacidad de generar resultados de formar organizada y específica, también 

relacionan a otro tipo de jugadores como lo criterios; mediadores, lo característico 

es que  presentan cambio individual es decir buscan atajos, formas de concluir la 

actividad a costa de lo que sea; moderadores, su característica es que se desarrollan 

en contextos particulares y de acuerdo a la situación en la que se enfoquen. La 

utilización de la gamificación en el sistema educativo se basa en la implementación 

de herramientas de acuerdo a los fundamentos cognoscitivos que presente el grupo 

de estudiantes. (Landers, et al., 2018). 
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Para Armstrong - Landers, la gamificación es una expresión utilizada no solo en 

el ámbito de la educación, por ser lúdico y tener un diseño de formación, sino 

también en lo empresarial, tomando en cuenta que este proceso de enseñanza, está 

enfocado en el contexto de los juegos, término que ha existido por años y se 

encuentra en un estado de formación  en relación con varias organizaciones, el 

objetivo de la gamificación es generar algo nuevo e interactivo con experiencias de 

aprendizaje que genere un cambio en todo el proceso por ser activo y participativo. 

Para los estudiantes la era digital está en un apogeo, por lo que es necesario 

aprovechar sus beneficios e imaginación para generar interés por los contenidos a 

desarrollarse, así como también, aumentar su esfuerzo para generar y fortalecer 

conocimientos (Armstrong – Landers, 2018). 

En el mismo contexto, para Londoño - Rojas manifiestan que “Son juegos dentro 

de procesos educativos y muestra su valor e importancia dentro del aprendizaje, 

para posteriormente, profundizar en juegos serios, como herramienta emergente que 

usa elementos y diseños propios de los juegos en contextos no lúdicos.”  (Londoño 

– Rojas, 2020, p.508).   

De acuerdo a investigaciones científicas, resalta que la orientación empleada en 

el proceso enseñanza aprendizaje  por lo general no siempre son exitosos, en 

ocasiones puede generar un resultado perjudicial, por lo que es importante motivar 

al estudiante para que logre conseguir su puntaje ideal a través de distintivos, 

siempre y cuando tengan algún significado psicológico, esto infiere para que exista 

un acompañamiento por parte del docente en el todo el proceso y generar un 

ambiente idóneo en el cual no se evidencie un desmotiva miento.  
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Según  Armstrong - Landers, manifiesta que es necesario generar material ideal 

como por ejemplo desde el inicio de una clase hasta su finalización, porque al 

aplicar la gamificación es necesario evidenciar el interés de los espectadores y evitar 

un proceso monótono, es así que la metodología debe estar relacionada con 

participación activa, retroalimentación, evaluación y una capacitación apta para 

reinventarse en el cumplimiento de los objetivos preestablecidos inicialmente en 

una clase (Armstrong – Landers, 2018).            

ELEMENTOS DE LA GAMIFICACIÓN  

Los elementos de la gamificación están relacionados con la actividad generada 

de manera secuencial en el cerebro y activa los neurotransmisores en diferentes 

partes del cerebro (dopamina) de forma continua. Según García et al., los 

mecanismos de la gamificación, produce diversión, a través de un ranking por que 

incentiva a obtener la mayor puntuación para avanzar al siguiente nivel. Los 

desafíos ayudan a la evolución del estudiante por que trata de cumplir un objetivo, 

motivado por recibir un premio. La retroalimentación realizada por el docente 

genera una respuesta inmediata en la motivación para lograr la atención y 

asimilación del conocimiento, sin descartar que el uso adecuado del tiempo es 

esencial para realizar las actividades gamificadas.  (García et al., 2020, p. 98-99).  

Dinámica  

Para Medina et al., el ambiente que se genera durante la aplicación del proceso 

de gamificación, es abstracto y está relacionado con la motivación, deseos y efectos 

de los estudiantes. Para generar un aprendizaje significativo en los estudiantes, es 

necesario que el docente cree un ambiente ideal e interactivo. En el caso de existir 

distracciones es recomendable utilizar de recursos dinámicos tecnológicos que 
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genere interés y curiosidad en aprender nuevos conocimientos ya sea de manera 

individual o entre pares (Medina et al., 2020).   Según Medina et al., sugiere la 

restriccion de de recompensas obonificaciones para los participantes y enfatiza en 

realizar una retroalimentacion en la cual exista una la participacion directa del 

estudiante mediante la reflexion. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 6. Dinámicas de la gamificación 

Elaborado por Soraya Carguaytongo 

Fuente: (Medina, et al., 2020) 

 

Mecánica  

Para Casaus y et al., son las reglas, técnicas o estrategias que ayudan a concluir 

la actividad gamificada, al ser catalogados como juegos se genera una idea errónea 

de las actividades a realizarse, por lo tanto, es necesario aplicar las mecánicas del 
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juego basadas en la cooperación, construcción, competición, desafíos, turnos y 

premios (Casaus y et al., 2020). Es necesario que las actividades generadas esten 

basadas de acuerdo a las habilidades de los participantes, generar varias 

oportunidades para el desarrollo, otorgar premios, estimulara a que se realice un 

trabajo colaborativo y subir el nivel de complegidad según vaya avanzando las 

actividades. 

 

Gráfico 7. Mecánicas destacadas  

Elaborado por Soraya Carguaytongo 
Fuente: (Casaus et al.,  2020) 

 

Componentes  

Son los elementos ostensibles que se utiliza para desarrollar actividades, de 

logros y misiones destacadas, de acuerdo a Paixão - Itamar, se clasifican en: 

colecciones. - Elementos recogidos dentro del juego para después ser intercambiado 
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por beneficios. Logros. -  Recompensas de los objetivos logrados en el desarrollo 

de actividades. Niveles. - Proceso evolutivo de acuerdo al avance y desarrollo de 

destrezas, caracterizado por su complejidad y una motivación permanente a corto 

plazo. Misiones. - Está relacionado con los logros a obtener.  Clasificación. – Es el 

inventario de los participantes de acuerdo a los logros obtenidos en todo el proceso. 

Equipo. - Organización entre pares para lograr el mismo objetivo Vienes virtuales: 

A través de la superación de niveles ganancia de objetos virtuales.  Desbloqueo de 

contenidos. - Actividades bloqueadas al inicio de la actividad, con el avance del 

jugador logra su desbloqueo. Tablas de clasificación. -  Es importante que en este 

proceso no se realice con estrategia para que no exista la desmotivación de los que 

no alcanzaron las puntuaciones máximas, por lo que se recomienda realizar una 

tabla de manera general, tiempo o por usuario. Insignias. - Catalogado como 

recompensa obtenida por el jugador, por lo que se recomienda que este componente 

exista durante todo el proceso del juego. Puntos. - Las acciones exitosas realizadas 

permitirán en avance y acumulación de puntos aumentar de nivel (Paixão - Itamar, 

2021). 

TIPOS DE JUGADORES  

Es la aplicación de la gamificación con una población que posee diferentes 

características en relación con los jugadores y la motivación existente. Según 

Acosta et al., al ser motivación extrínseca son acciones generadas por el interés del 

estudiante. La motivación intrínseca se basa al deseo de conseguir algo, en el caso 

de la gamificación los premios e incentivos en el desarrollo de la actividad y el 

interés que presenten en realizarlo. La motivación generada por el uso de la 

gamificación en el proceso de enseñanza aprendizaje se enfoca en lo intrínseco del 
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estudiante, es decir el comportamiento y la competitividad para realizar las 

actividades propuestas por el docente. Al respecto, se describen los tipos de 

jugadores existentes mediante el uso de la gamificación. Los tipos de jugadores 

existentes. Exploradores. -   Son jugadores que disfrutan descubrimientos nuevos a 

través del juego. Socializadores. - Les gusta interactuar entre pares mediante las 

herramientas gamificadas como foros, etc.  Pensadores. -   Buscan la manera de 

resolver los diferentes enigmas o acertijos no están conformes hasta encontrar la 

respuesta. Filántropo. – Al estar motivados por conseguir el propósito, son 

generosos con lo demás, ayudan sin la intención de recibir nada a cambio. 

Triunfadores. - Característica esencial de ser competitivos con el objetivo de ganar 

o superar todos los obstáculos presentes en las misiones. Revolucionario. - Son 

jugadores que quieren saber lo máximo que ofrece el juego, ganar no pueden todos, 

siempre habrá alguien que pierda. (Acosta et al., 2020) 

CONECTIVISMO  

Es una teoría de aprendizaje enfocado en la era digital, por lo que Sánchez et al., 

manifiesta que el eje referencial es el estudiante basado  una relación estratégica de 

los componentes que estan relacionados a un proceso educativo asincrónico. El 

entorno digital es e medio de comunicación entre el docente - estudiante, para el 

desarrollo y asimilación de conocimiento aplicados en un  proceso de redes con 

procesos activos ademas de creativos, sin embargo; este sistema,  necesita realizar 

actualizaciones continuas,  al encontrarse inmerso en un entorno digital, para lo cual 

se actualiza de manera constante, tomando en cuenta que no se trata solo de un 

conocimiento individual sino de entender un enfoque colectivo de una comunidad 

o sociedad. (Sánchez et al., 2019) 
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Tabla 2. Teoría conectivista  

 

Conectivismo 

Conductismo  El proceso  de enseñanza  aprendizaje 

se basa en obtener un resultado despues 

de haber expuesto un proceso, tomando 

en cuenta el comportamiento del 

estudiante, no existe procesos 

dinámicos. 

El conectivismos es 

una base del analisis 

de las condicionesque 

presentan los tres 

enfoques 

pedagógicos, por 

ende esta teoría 

enmmarca la 

paraticipacaión de los 

autores principales 

(docentes – 

estudiante) para 

insentivar a generar 

un conocimiento con 

la ayuda de 

herramientas 

tecnológicas y 

obtener un 

aprendizaje 

significativo. 

Cognotivismo  Proceso de aprendizaje enfocado en la 

capacidad de la memoria del 

estudiante, no existen procesos 

dinámicos y participativos. 

Constructivismo  Se trata de la interprestación  de ideas 

propias, basadas en las experiencias 

obtenidas de la vida diaria, mediante 

procesos dinámicos y participativos. 

Elaborado por el investigador 

Fuente: Personal 
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Principios  

De acuerdo a Sánchez et al., menciona que existen seis principios del conectivismo: 

La psicopedagógica del aprendizaje: se descarta que el proceso de aprendizaje sea 

de forma individual y se fomenta a un proceso entre pares. Los estudiantes tienen 

la capacidad de elegir el tipo de información, según la necesidad que presente, con 

el objetivo de mejorar sus habilidades y conocimientos. Para la construcción del 

conocimiento es necesario generar un carácter social porque el medio en el que se 

encuentran está íntimamente relacionado con las redes sociales. Aprendizaje activo 

por los diferentes avances tecnológicos, y la capacidad de los usuarios de ser 

productor y consumidor, respectivamente. Fomenta la participación de varios 

usuarios al formar parte de una red de aprendizaje mediante el uso de diferentes 

herramientas que fomenten la interacción. La tecnología cumple un rol esencial en 

todo el proceso formativo de la educación, con la utilización de herramientas 

digitales para generar un aprendizaje activo, colaborativo y cooperativo (Sánchez 

et al., 2019). 

Para Garone - Nesteriuk el proceso de la gamificación en la educación consta de 3 

principios: Impulso a cumplir la meta basándose en la competencia, esfuerzo y 

diversión, para mantener la orientación mediante la motivación de los logros. Los 

elementos diseñados se deben enfocar en una participación social, dinámica, 

generar juegos que implique reglas, roles para generar un sistema que implique 

experiencias positivas del usuario.  El compromiso de generar un proceso cognitivo 

a base de los resultados obtenidos al ser desarrollados en un ambiente de curiosidad, 

frecuencia, rankings, control, variabilidad y lo más importante, el ánimo de los 

participantes (Garone - Nesteriuk, 2019). 
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Tabla3. Características del conectivismo  

 

En línea Presencial 

Permite que el estudiante avance a su 

propio ritmo de aprendizaje 

El docente delimita como y cuando los 

estudiantes reciben el material 

formativo. 

El proceso es activo en base a la 

construcción del conocimiento 

El proceso de enseñanza se enfatiza en 

generar actitudes innovadoras, críticas 

e investigadoras 

Permite la combinación de diferentes 

materiales como auditivos y visuales 

El material utilizado por el docente es 

variable con infografías físicas y 

digitales. 

Es interactivo tanto en la construcción 

de contenidos por el docente como en 

la de los participantes 

Existe un medio de comunicación 

directo del docente y estudiante lo que 

permite generar y fortalecer 

habilidades.   

Es accesible de acuerdo a la 

disponibilidad del estudiante, puede ser 

asincrónico o sincrónico 

Se desarrolla el proceso enseñanza 

aprendizaje dentro de un tiempo fijo 

en un área física.  

La guía para realizar las actividades gamificadas de manera presencial o en 

línea es el docente  

Elaborado por: el investigador 

Fuente: (Sánchez et al., 2019) 
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Ventajas del aprendizaje en red  

 

Gráfico 8. Ventaja del aprendizaje en red  

Elaborado por: el investigador 

Fuente: (Ministerio de Educación, 2019) 

Rol del docente  

En el contexto educativo la labor del docente es esencial para generar un 

aprendizaje significativo, en tanto Marcillo - Nacevilla, menciona que el rol de 

docente en la teoría del conectivismo se desarrolla de la siguiente manera: El 

proceso de enseñanza a los estudiantes se enfatiza en la utilización de herramientas 

digitales. Desarrollar habilidades en los estudiantes, para una correcta validación de 

información idónea y evitar la superficial. Crear conexiones de aprendizaje para 

fortalecer el desarrollo de habilidades tecnológicas individuales y entre pares, para 

generar redes de aprendizaje. Instruir a ordenar la información para evitar generar 

un caos con la información encontrada en la web. El docente adapta los 

conocimientos de acuerdo al recurso tecnológico que utilice para obtener un 

proceso de enseñanza aprendizaje significativo, dando complimiento a los 
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diferentes denominados que atribuyen en esta era tecnológica como: orientador, 

facilitador y dinámico (Marcillo – Nacevilla, 2021). 

Rol del estudiante  

 La teoría del conectivismo enmarca al desarrollo de habilidades como el saber, 

tomar decisiones para la selección de información en base en las necesidades; ser 

el nudo principal para la formación de una red de aprendizaje; crear y compartir el 

conocimiento en un medio físico y virtual. El estudiante es capaz de expresar sus 

conocimientos autónomos obtenidos de un proceso de generación, buenas prácticas 

de exploración y actualización de información y pueda aportar en el desarrollo de 

la clase. 

GAMIFICACIÓN EN LA EDUCACIÓN  

En el ambito educativo se relaciona a la utilizacion de juegos en el proceso 

metodologico, leyendo a Castillo et al., mencion que el docente genera un ambiente 

motivacional en todo el proceso de enseñanza aprendizaje; sin embargo, con forme 

pasa el tiempo se evidencia que las habilidades van en decadencia, por tal motivo 

es necesario entender que el conocimiento que genere el estudiante debe ser de 

manera continua mediante un aprendizaje divertido para que pueda existir un 

desenvolvimiento con niveles de motivación  con un logro a largo plazo. Las 

invenciones intelectuales y prácticas se generan con base en la curiosidad, 

motivación hacia los estudiantes al generar un crecimiento y perspectiva al éxito 

(Castillo et al., 2022). 

En el mismo contexto se menciona que se puede comprobar si el proceso 

motivacional se realizó de manera idonea, mediante la espontaneidad de la 

responsabilidad y contribución del ambiente de aprendizaje, se refleja a los 
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estudiantes con una participación activa, espontánea y lo visualiza como algo 

agradable al realizar las actividades sin esperar una distinción externa, mientras que 

al existir bajos niveles de motivación el aprendizaje dependerá de premios para el 

desarrollo de actividades, generando un proceo no agradable.  

Motivación extrínseca  

 

Proceso relacionado con la emoción o la emoción por conocer algo nuevo, es 

decir, que el estudiante a través de la curiosidad y una actitud positiva participa en 

las actividades académicas, por lo que es necesario establecer la mecánica del 

proceso de gamificación para generar niveles altos de automotivación. 

Motivación intrínseca  

 

Hace referencia al cumplimiento de objetivos planteados apoyados de procesos 

motivacionales y según Garone - Nesteriuk, menciona que es un proceso en el cual 

el estudiante se motiva con base a las posibles recompensas o premios existentes, 

al participar en las actividades gamificadas, por lo que genera un alto nivel de 

compromiso que no necesariamente está relacionada con actitudes positivas, sin 

embargo, es una iniciativa para que el estudiante se involucre en las actividades. Es 

importante destacar los dos tipos de motivación son esenciales para promover el 

aprendizaje con estrategias didácticas de acuerdo al sistema que se vive con relación 

a las necesidades de los estudiantes (Garone – Nesteriuk, 2019). 

CURRÍCULO EDUCATIVO 

El Ministerio de Educación menciona que el currículo es un término que está 

relacionado a un proyecto pedagógico, a través de la participación de los ciudadanos 

de un país, para promover el progreso mediante la sociabilización a las nuevas 
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descendencias y de manera general a toda la ciudadanía; en el currículo se establece 

los propósitos educativos del país, se enmarcan los patrones de acción y alineación 

sobre cómo realizar y generar un contexto para el cumplimiento de los objetivos y 

evidenciar su alcance. Para que un currículo sea idóneo tienen que ser estable, 

competente, con características aptas de acuerdo a las necesidades de aprendizaje 

que la sociedad presente, adicional también es relevante los recursos para que 

certifiquen las situaciones necesarias para el sostenimiento y avance de la 

comunidad para garantizar la calidad educativa y un proceso de enseñanza 

aprendizaje idóneo. En el mismo contexto menciona que la competencia del 

currículo es proporcionar información al docente sobre los propósitos a alcanzar en 

el contexto educativo a nivel nacional, mediante modelos de gestión y orientación, 

así como también establecer un referente para el seguimiento del desempeño 

docente y estudiante, generando un análisis de calidad educativa (Ministerio de 

Eduacion, 2022). 

Según el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2018-00089-A el “currículo 

nacional es obligatorio a ser utilizado para todas las instituciones públicas, 

municipales, privadas y fiscomisionales, según sus niveles que presenten, para lo 

cual se describe en los niveles y subniveles las áreas, asignaturas y carga horaria a 

cumplirse”.  (Ministerio de Educación , 2018). De acuerdo con lo dispuesto por el 

Ministerio de Educación la institución educativa está en la obligación de desarrollar 

las destrezas de la asignatura optativa de investigación, ciencia y tecnología, con la 

carga horaria respectiva, en los terceros años de bachillerato.  
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Estrategias didácticas  

 

Son métodos que se enmarcan en generar un cambio en el desarrollo de una clase 

mediante la innovación aplicada por el docente, para Samaniego et al., las 

estrategias tienen como función emplear formas para que el aprendizaje sea más 

eficiente y eficaz a través de herramientas que este o no relacionados con la 

tecnología (Samaniego et al., 2019). Mientras que para Campusano - Díaz, 

mencionan que las estrategias se utilizan como una parte central de la didáctica a 

través de la utilización de técnicas que fortalecen el aprendizaje, para el desarrollo 

de habilidades, actitudes, fortalecer el pensamiento crítico y creativo, en el mismo 

contexto es importante recalcar que la organización y creación de información 

ayuda al docente para generar un proceso de enseñanza para generar 

autoaprendizaje   de forma individual o colaborativa. La estrategia se enfoca  en los 

logros de aprendizaje obtenidos, mediante la aplicación de dos características: la 

primera es que el docente él es facilitador y el estudiante el protagonista de su 

propio aprendizaje, así también se destaca que no siempre se obtendrá un resultado 

del 100%  porque es necesario esperar un tiempo extenso para evidenciar 

resultados, en el cual los estudiantes basándose en la guía del docente tengan la 

capacidad de  solucionar dificultades a futuro y obtener el logro de aprendizaje 

propuesto. La técnica didáctica está catalogada como lo de menor alcance porque 

se utilizan periodos cortos y se enfoca en una parte del aprendizaje desde la lógica 

para el desarrollo de competencia. Las actividades son labores que logran articular 

lo que se pretende alcanzar con base en la técnica o estrategia didáctica relacionadas 

con las necesidades de los estudiantes, tomando en cuenta que tienen que ser 

flexibles y una duración corta. Los recursos de enseñanza aprendizaje o recursos 
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lúdicos es el material, los medios, ya sean físicos o digitales que tienen con función 

fortalecer las actividades sugeridas por el docente y mejorar el proceso de 

aprendizaje (Campusano – Díaz, 2017). 

Juegos en la educación     

Es una actividad que se aplica en el desarrollo de una destreza, en este contexto 

Londoño - Rojas, menciona que cuando se realiza la aplicación de juegos que están 

determinados por reglas, límites y obligaciones que están enfocadas al 

cumplimiento de un objetivo en específico, que es el obtener un desempeño idóneo 

por parte del estudiante, mismo que experimenta nuevos ambientes, retos, 

desempeña roles, analiza estrategias siempre y cuando las actividades tengan 

características interactivas e innovadoras. Los juegos tienen características 

interactivas por que los participantes adquieren nuevos conocimientos, según su 

nivel, para su respectiva retención y comprensión, así también se involucran en una 

experiencia colaborativa entre pares, se destaca una característica fundamental que 

es la versatilidad que permite diagnosticar y mejorar los procesos de enseñanza 

aprendizaje mediante a evaluación de habilidades de forma individual o grupal 

(Londoño – Rojas, 2020, p. 496-498). 

Juegos Colectivos    

La participacion de los estudiantes de manera grupal genera empatia, ayudando 

a fortalecer la expreción  y comprensión de un nuevo conocimiento, en este contexto   

Aguinaga et al., menciona que  es un proceso esencial para fomentar el desarrollo 

de las diferentes destrezas, incentivando a la interacción expresiva, pensamiento 

crítico, valoración y reflexión en las acciones de aprendizaje en el cual de forma 

individual o entre pares reproducen los diálogos y actividades realizadas, en tal 
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virtud  ayudan a los estudiantes que no logran desarrollar o alcanzar el 

conocimiento, para cumplir un objetivo en común, he ahí la importancia de generar 

y socializar actividades lúdicas, creativas e inclusivas, aplicadas con recursos 

tecnológicos   (Aguinaga et al., 2018). 

Juegos persuasivos   

Es un tipo de juego de carácter serio, persigue un objetivo diferente en relación 

con un juego de esparcimiento, al tener una representación trivial para conocer las 

interacciones que puede crear el jugador en la actividad y en los demás 

participantes. Según Castro, se destaca dos características: “Las situaciones que el 

participante enfrente en el juego relaciona con escenarios que son similares cuando 

se encuentra fuera del juego, la problemática en el trayecto de la actividad al ser 

enfrentada por otro jugador y genera un proceso emocionante”. (Castro, 2010, p. 

37). 

Juegos serios   

Término utilizado en el proceso de enseñanza aprendizaje formal y no formal al 

tener un propósito explícito que no está destinado a generar actividades por 

diversión si no son variedad de juegos que implican un diseño y complejidad para 

mejorar el resultado de aprendizaje mediante el contenido y la generación o 

fortalecimiento de las habilidades de los estudiantes. Para Londoño y Rojas, existen 

5 propiedades que ayudan a promover el aprendizaje: El aspecto emocional del 

estudiante y las reglas generadas para llegar o conseguir una meta. El aprendizaje 

se genera sobre la base de las experiencias que los estudiantes obtienen de los juegos 

generados. La motivación por parte del docente constante es esencial para que los 

estudiantes puedan cumplir la meta del juego. Los primeros retos a resolver tienen 
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que tener un grado de dificultad menor al ser amigable con el jugador. El 

aprendizaje tiene que ser de manera genérica y general mediante la aplicación de 

los juegos (Londoño y Rojas, 2020). 

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 

Es una teoría que fue propuesta por David Ausubel en los años 1963 y 1968 y 

reiterada en el 2000 por el mismo autor, el cual menciona una característica en 

específico, describe que el proceso se origina tanto por aceptación como por 

explicación y recepción en lo más frecuente y lo más eficiente, el conocimiento es 

significativo por definición. Para Ordóñez - Sánchez, obtener un aprendizaje 

significativo se enmarca en un proceso psicológico de conocer, mediante 

interacción de ideas culturalmente significativas y relevantes, basada en la 

distribución cognitiva del estudiante específicamente en la estructura de su proceso 

de aprendizaje, así como también la actitud intelectual para formarse o alcanzar y 

retener el conocimiento (Ordóñez – Sánchez, 2019).  

El aprendizaje significativo para Moreira, es importante en el estudiante 

porque permite que logre nuevas ideas y desarrolle la capacidad de 

interpretar y de adquirir los niveles de conocimientos, por lo que se debe 

considerar como un plan general que abarque métodos, técnicas y recursos 

didácticos que prioricen el proceso y el trabajo en equipo, dinamizando la 

enseñanza y la formación en general. (Moreira, 2019, p.1). 

Para generar un aprendizaje significativo es esencial que exista una fusión de 

conocimientos previos con algo nuevo para que el estudiante saque su propio 

argumento, para posteriormente realizar un proceso de evaluación y de acuerdo a 
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los resultados obtenidos el docente generará conclusiones para reforzar 

conocimientos, según Zubillaga - Zavala sugiere la aplicación de herramientas 

tecnológicas en la enseñanza por que promueve y facilita el autoaprendizaje. Al ser 

considerados recursos lúdicos asociados a una estrategia didáctica pedagógica se 

promueve un ambiente dinámico para la construcción y fortalecimiento de 

conocimientos que será utilizados a futuro en diferentes situaciones y contextos. 

(Zubillaga – Zavala,2017).  

 Para generar un nuevo conocimiento es necesario enfocarse en la parte cognitiva 

del estudiante y utilizar estrategias motivacionales específicas para evitar un 

aprendizaje mecánico. En este contexto Matienzo, menciona que existe Teoría 

educativa de Joseph Novak: Es una visión humanista del aprendizaje significativo 

que tiene que ver con el pensamiento, sentimiento y acciones, para el desarrollo de 

actitudes idóneas en la asimilación y retención de conocimiento de forma 

significativa para que puedan a futuro solventar inconvenientes de manera 

autónoma y activa. Modelo   de   enseñanza   de   D.B.Gowin:   aprendizaje   

significativo con una visión interaccionista-social: Hace relación a un tríadica con 

sus componentes, docente al ser el mediador, estudiante, quien busca captar el 

conocimiento,  y los materiales o recursos educativos para la  aplicación de una 

técnica  heurística  y  meta cognitiva  que  ilustra  y facilita el aprendizaje a través 

de los elementos teóricos y metodológicos que interactúan en el proceso de  

construcción  del  conocimiento. La    modelización    mental: Una visión    cognitiva    

contemporánea, es una visión contemporánea del aprendizaje basada en la situación 

de un nuevo conocimiento, por lo que genera un proceso mental análogo en base a 

los conocimientos previos mediante la ampliación de imágenes para generar un 
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ambiente dinámico.  Teoría de los campos conceptuales de Gerard Vargnaud: según 

este autor el conocimiento se encuentra organizado en capos conceptuales como 

situaciones – problema, es decir mientras pasa el tiempo el nivel de complejidad es 

continuo, por lo que es necesario generar en un periodo de tiempo extenso, para que 

el estudiante pueda contextualizar y dominar situaciones con alto nivel de 

complejidad (Matienzo, 2020). 

Para Cobos et al., menciona que “existen estilos de aprendizaje propuestos por 

Honey y Mumford, con características específicas y actividades favorables en el 

proceso enseñanza aprendizaje” que se describen a continuación (Cobos et al., 

2018, p. 54). 

Tabla 4. Estilos de aprendizaje  

Estilo de 

aprendizaje  

Características  Actividades  

Activo  Asimila el conocimiento con 

actividades que pueda pensar  

Lluvia de ideas  

Infografías  

Preguntas reflexivas  

Tienen una capacidad de análisis 

de cualquier tema, es decir posee 

una mente abierta. 

Trabajos entre pares  

Generar debates  

Actividades gamificadas 

con dificultad  

Se involucra en conocimiento 

nuevos. 

Actividades gamificadas 

como rompe cabezas   

Interactúa en clase primero  Juego de roles  
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Teórico  Analiza modelos con 

descripciones extensas  

Aplicar procesos 

estadísticos  

Prefiere analizar y sintetizar  Generar herramientas 

gamificadas con 

descripciones extensas  

Es sistemático, analítico y lógico  Buscar información  

Generar herramientas 

digitales con textos 

extensos. 

Pragmático  Limita los conceptos abstractos  Establecer más tiempo 

para que pueda demostrar 

lo aprendido. 

Les gusta relacionar las ideas con 

la vida real  

Actividades entre pares 

que generen discusiones  

Prefiere lo real y si funciona es 

bueno  

Análisis de estudios de 

caso  

Reflexivo  Es observador y analista  Generar cuestionarios de 

autoanálisis 

Analizan varias perspectivas de 

una cosa  

Observar actividades, 

infografías, videos etc.  

Disfrutan observar y escuchar a 

los demás  

Entrevistas  

 

Elaborado por: el investigador 

Fuente: (Cobos et al., 2018) 
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Dimensiones del aprendizaje significativo 

 

Para Carranza - Caldera, mencionan y caracterizan cuatro dimensiones del 

aprendizaje: Motivación: caracterizada como una tendencia para generar el 

aprendizaje en el estudiante, siempre y cuando exista una predisposición, el motor 

principal es la motivación generada por el docente. Comprensión: Es la relación 

estrecha entre nuevos conocimientos y lo cognitivo, es decir, el docente debe 

concertar para que exista un aprendizaje significativo y no tradicional porque tiene 

que integrarse el conocimiento nuevo en la estructura conectiva.  Funcionalidad: 

Está relacionado con la función que el estudiante le da al nuevo conocimiento y sus 

diferentes situaciones, es decir, que tendrá la capacidad de resolver problemas en 

los diferentes contextos en los que se encuentre. Practica activa: Mediante la 

información recibida existe un análisis y discusión por parte del estudiante, al 

asumir su rol de manera activa para un análisis de su progreso cognitivo, así como 

también la detección de dificultades para generar conclusiones de afrontar retos de 

aprendizaje (Carranza - Caldera, 2018). 
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Estrategias preinstruccionales  

Gráfico 9. Estrategias preinstruccionales    

Elaborado por: Soraya Carguaytongo 

Fuente: (Molina y Arias, 2018) 

Este tipo de estrategia es esencial para la activación de conocimientos previos a 

través del intercambio de ideas entre pares, lo cual permite la ubicación en el 

contexto de la asignatura de investigación.  

Estrategias Coinstruccionales   

Este tipo de estrategia de enseñanza se realiza durante la clase apoyada con los 

contenidos y según Pineda  - Bejas, al presentar las siguientes características: 

mejora la codificación, conceptualización y mantiene la atención, para lo cual se 

recomienda utilizar la ilustración, analogía, preguntas intercaladas y gráficos 

(Pineda  - Bejas, 2020). En el mismo contexto, Molina - Mendez, presenta las 

siguientes componentes: Ilustraciones: son recursos gráficos para representar, 

expresar y representar objetos siempre y cuando se pueda tener de manera real. 

Señalizaciones: son estrategias empleadas en el transcurso de la clase con el 

objetivo de orientar al estudiante par que tenga la capacidad de reconocer lo más 
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relévate o importante de toda la clase, es decir, decide que aspecto necesita emplear 

mayor esfuerzo. Analogías: es la similitud existente entre un objeto para conocer 

ideas, conceptos o explicaciones similares, aunque exista definiciones de contextos 

diferentes. Las preguntas insertadas: son las inquietudes planteadas por el 

estudiante en el proceso de enseñanza, cuyo objetivo es mantener la curiosidad y 

promover la captación de la información. Los mapas conceptuales: son 

herramientas que codifican la información, para lo cual es necesario utilizar, 

conectores, gráficos, estructuras variadas (Molina - Mendez, 2018). 

Estrategias Posinstruccionales 

 

Según Molina y Arias, menciona que este tipo de estrategia “se emplea al 

finalizar la clase, este proceso ayuda a que el estudiante pueda generar un 

conocimiento crítico y pueda reforzar el conocimiento adquirido a través de 

organizadores gráfico o resumen al ser una versión breve de integración y 

consolidación” (Molina y Arias, 2018, p. 1005). 

Investigación en ciencia y tecnología   

 

De acuerdo con él Ministerio de Educación, es una asignatura optativa en el área 

interdisciplinaria, para los terceros años de bachillerato. Las asignaturas que están 

inmersas son: biología, física y ciencias sociales enfocadas a estimular, generar 

curiosidad en el análisis de los diferentes avances realizados por la especie humana, 

para lo cual es necesario cautivar el interés al solventar las dudas e inquietudes de 

acuerdo a los datos de la ciencia y su historia. El proceso de enseñanza se enfoca 

en el capo de la ciencia y tecnología basada en las diferentes actividades de la vida 
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cotidiana, eliminar los mitos existentes en varios ámbitos de la sociedad, inducir a 

la aplicación del método científico. (Ministerio de Educación 2020). 

La contribución de la asignatura de Investigación en Ciencia y Tecnología para 

el perfil de salida del bachillerato ecuatoriano, se enfoca en generar un pensamiento 

crítico a la investigación, así como también la innovación sin dejar a la los valores 

como: la solidaridad, justicia y ética para que tengan la capacidad de generar 

pensamientos críticos basados en argumentos científicos, para que puedan defender 

la vida en todas las formas existentes. De acuerdo al currículo 2016, esta asignatura 

optativa tiene fundamentos con las áreas de Ciencias Naturales y Ciencias Sociales.  

 

 

 

 

 

Gráfico 10. Destrezas con criterio de desempeño de la asignatura    

Elaborado por: Soraya Carguaytongo 

Fuente: (libro del ministerio de educación) 

Estrategias y dinámicas en el aula    

Las estrategias de aprendizaje son acciones de forma directa y tiene como 

objetivo facilitar los ambientes de aprendizajes de forma significativa, así como 

también el de facilitar el autocontrol de la formación de los estudiantes, 

considerando las capacidades y habilidades cognitivas mediante las actividades 

propuestas por el docente, con técnicas y métodos de estudio aplicadas de acuerdo 

a las necesidades de los estudiantes. Según Duarte et al., se  destaca las estrategias 

Destrezas con criterio de desempeño  
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disposicionales: caracterizadas por ser un proceso que permite conservar el 

esfuerzo, interés y la motivación del estudiante para el desarrollo de una actividad, 

ya sea autónoma o entre pares, en el mismo contexto,  de acuerdo al autor describe 

las estrategias afectivas y automanejo, al ser un proceso que está relacionado a la 

motivación y lo afectivo los cuales enmarcan un equilibrio en el proceso de 

aprendizaje, para lo cual se debe generar un ambiente con niveles de ansiedad 

minoritarios, restringir distracciones y concretar prioridades. En lo que se refiere a 

las estrategias discursivas de interacción, describe la importancia que tienen en 

realizar el docente un seguimiento, para fortalecer los conocimientos y verificar la 

participación, así también solventar las dudas existentes para generar un proceso 

motivacional idóneo (Duarte et al., 2019). En el mismo contexto Cifuentes et al., 

manifiesta que la utilización de las dinámicas en el aula presenta varios beneficios, 

uno de ellos es que favorecen al uso de estrategias didácticas, y su accionar positivo 

en la construcción de nuevos conocimientos, según el avance en el proceso de 

aprendizaje induce a fortalecer las habilidades de los estudiantes y tengan la 

capacidad de generar criterios propios para que puedan enfrentar las realidades de 

la sociedad (Cifuentes et al., 2020). 
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CAPÍTULO II 

DISEÑO METODOLÓGICO  

Generalidades  

En este capítulo, es el apartado en el cual se detalla el camino de la investigación 

a seguir a través de la descripción del paradigma, nivel y diseño metodológico. Para 

lo cual según Gotuzzo, menciona que el diseño metodológico es el medio que se 

utiliza para establecer un resultado, que puede ser diferente al formulado o deseado, 

esto dependerá del tipo de investigación que se va a realizar, así también dependerá 

de la estrategia que se emplea o se selecciona un proceso investigativo tiene que 

estar enfocada, para generar una respuesta al problema y conseguir una 

contradicción favorable a los objetivos planteados (Gotuzzo, 2020). 

Enfoque y diseño de la investigación 

Paradigma  

Para Miranda - Ortiz, “el paradigma es una guía, en un proceso investigativo 

enfocada en la forma que el investigador describe la realidad y el rol que este ejerce; 

en la investigación se conoce tres clases que son: cuantitativo, cualitativo, critico o 

mixto” (Miranda - Ortiz, 2021, p. 32). De acuerdo a los antecedentes de la 

investigacion y conforme a lo descrito por los autores mencionados, se acopla al 

paradigma cualicintitativo o mixto. Leyendo a Otero el enfoque cuantitativo se 

caracteriza por tener un carácter objetivo y ser observable de manera mesurable y 
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cuantificable. Según Otero,  este enfoque está relacionado en el contexto científico 

se basa en las relaciones de cualidades se centra en la observación y 

experimentación, mientras que en enfoque cualitativo está orientada a buscar la 

esencia de los objetos y fenómenos, considerando a la realidad como un fenómeno 

subjetivo, utiliza métodos como la entrevista observación, estudios de caso, entre 

otros; en el paradigma mixto llamado también cualicuantitativo se conoce la 

realidad como algo práctico, porque se basa en un estudio híbrido por lo que el 

diseño de investigación está basado en muestreo, recolección de datos, análisis e 

interpretación (Otero, 2018).   

Con base en lo que el autor menciona, el enfoque mixto se orienta para el 

cumplimiento del objetivo de esta investigación, que es establecer a la gamificación 

como estrategia didáctica en el aprendizaje significativo de la asignatura 

investigación en ciencia y tecnología, porque sus técnicas son cualitativo y 

cuantitativo por consiguiente, también exige que el investigador tenga una actitud 

crítica por lo que el enfoque es ideal para generar técnica e instrumentos  precisos 

para un análisis de resultados y proponer una solución basándose en el 

planteamiento del problema de esta investigación. 

Modalidad de investigación  

La modalidad de la investigación es aplicada porque está basada en buscar una 

solución para la problemática planteada inicialmente del proyecto, enfocada a 

generar un producto enfocado a las estrategias didácticas digitales gamificadas para 

mejorar el aprendizaje en la asignatura de investigación en ciencia y tecnología. 
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Para Nieto, la modalidad de investigación aplicada está orientada a solucionar 

las problemáticas que existen en los diferentes procesos ejercidos por la humanidad, 

mediante la obtención de un producto tecnológico, la metodología está basada en 

argumentos para buscar la exactitud con base a la experimentación, en el campo 

educativo describe a la investigación en tecnología social las cuales implica analizar 

las técnicas de aplicación en la pedagogía (Nieto, 2018). Mientras que Nicaragua, 

menciona que aplicar la modalidad de investigación aplicada en el campo de la 

ciencia es generar continuidad, a través de un procedimiento reflexivo, metódico y 

crítico que tiene por propósito expresar o demostrar los hechos y fenómenos en un 

entorno real, también analizar las diferentes situaciones en la investigación para 

generar un diagnóstico basándose en las necesidades o problemas y generar 

conocimientos prácticos. (Nicaragua,2018) 

Nivel, tipo o alcance de la investigación 

  El alcance de la presente investigación es descriptivo con corte documental, 

bibliográfico y de campo, de esta manera Ramos, menciona que la investigación 

descriptiva está relacionada con el enfoque cualitativo (análisis de datos de 

tendencia central y dispersión), al enfatizarse en estudios relacionados a las 

experiencias subjetivas y constructivistas de un determinado fenómeno. Un estudio 

descriptivo es tiene por objetivo, buscar propiedades, perfiles y características de 

un fenómeno para posteriormente sea analizado, es decir, recoge la información de 

manera autónoma sobre las variables de investigación, porque este tipo de estudios 

tienen la capacidad de demostrar con claridad y las dimensiones de acuerdo al 

contexto de la investigación, es por eso que el rol del investigador tiene la capacidad 
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de distinguir los conceptos y componentes de la variable mediante la recolección 

de datos con apoyo de información ((Ramos, 2020).   

La investigación tiene un corte documental y de campo, según Cabezas, “la 

investigación de campo tiene la característica de que el investigador acuda al lugar 

donde se produce los acontecimientos que serán investigados” (Cabezas 2018, p. 

35). En el mismo contexto para  Reyes - Carmona, la investigación documental  está 

enfocada en técnicas  cualitativas que tiene por objetivo recolectar, recopilar y 

seleccionar información de las lecturas de documentos, revistas, libros, periódicos, 

artículos, análisis de investigaciones para seleccionar un tema de estudio, este tipo 

de investigación es  caracterizada por ser bibliográfica para dirigir un proceso 

investigativo desde una recolección de datos existentes para proporcionar un  

enfoque general y metodológica según las diferentes fuentes mediante un orden 

lógico, así también  tiene la capacidad de hacer un análisis de las diferentes 

categorías que esta ordenada al objeto de estudio para elaborar una base de datos en 

relación con  estética de procedimientos y categorizar experiencias según el autor 

(Reyes - Carmona, 2020). 

Descripción de la muestra y contexto de la investigación 

En este estudio de investigación eta conformado por una población compuesta 

de 4 docentes y 506 estudiantes de tercero de bachillerato en ciencias de la Unidad 

Educativa Consejo Provincial de Pichincha. Según Robles, “define a población 

como el objeto de estudio en una investigación que se obtienen de acuerdo al interés 

a un número de integrantes de individuos u objetos”. (Robles, 2019, p. 51).  
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Tabla 5 muestra y población  

 

Población y muestra  Porcentaje  

Docentes  4 0.78% 

Estudiantes  506 99.21% 

Total  510 100% 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Estadística de la institución 

 

 Muestra 

Para Robles, “es una técnica a utilizar para un subconjunto de la población, es 

decir se obtienen una parte o porcentaje de la población de interés y el número de 

individuos forman la muestra” (Robles ,2019, p. 52). 

Muestreo probabilístico 

Proceso de selección de individuos en base a la aplicación de la formula 

estadística mediante el desarrollo del cálculo de la muestra, es decir todos los 

individuos tienen la misma probabilidad de ser elegidos.  

Cálculo de la muestra  

Para determinar el tamaño de la muestra se utilizó la siguiente fórmula: 

𝑛 =
𝑍2𝑥 𝑃 𝑥 𝑄 𝑥 𝑁

𝐸2(𝑁 − 1) + 𝑍2 𝑥 𝑃 𝑥 𝑄
 

Donde: 

n = Tamaño de la muestra 

Z = Valor Z curva normal = 1,96 

P = Probabilidad de éxito = 0,50 

Q = Probabilidad de fracaso = 0,50 

N = Población = 506 

E = error muestral = 0,05 

Sustituyendo en la fórmula 
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𝑛 =
(1.96)2𝑥 (0.50) 𝑥 (0.50) 𝑥 506

(0.05)2(506 − 1) + (1.96)2 𝑥 (0.50) 𝑥 (0.50)
 

 

(3.084) 𝑥 (0.25) 𝑥 506

(0.0025) 𝑥 (505) + (3.84) 𝑥 (0.25) 
 

 

𝑛 =
485.76

1.265 +  0.96 
 

 

𝑛 =
485.76

2.225 
 

 

𝑛 = 219 

Al usar la fórmula se adquiere un tamaño de la muestra, que se establece de la 

siguiente manera: queda conformada por 218 estudiantes de tercero de bachillerato 

en ciencias y el total de la población de docentes (4) que imparten las clases de 

investigación en ciencia y tecnología. De acuerdo a los antecedentes descritos, son 

los que aportarán a la recolocación de datos necesarios, con base al nivel de 

conocimiento en la asignatura antes mencionada, a través de las respuestas que se 

obtengan con los instrumentos de recolección de datos para obtener resultados de 

acuerdo a los objetivos planteados de la investigación.  
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Operacionalización de la variable independiente  

Tabla6. Operacionalización de la variable de independiente 

 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: (Londoño - Rojas, 2020) 

 

VARIABLE INDEPENDIENTE:  Gamificación  

Conceptualización  Dimensiones  Indicadores  Ítems  Técnicas e instrumentos  

“Son juegos dentro de 

procesos educativos y 

muestra su valor e 

importancia dentro del 

aprendizaje, para, 

posteriormente, 

profundizar en juegos 

serios, como herramienta 

emergente”. (Londoño & 

Rojas, 2020) 

Innovación educativa Plataformas digitales  

Conocimiento  

Estudiantes  Docentes  Técnica   

Encuesta  

Entrevista  

1-2  1-3 

Herramientas 

tecnológicas  

 

Recursos educativos  

Material didáctico  

4 - 5 4-5 

Instrumentos  

Cuestionario  

Guía de entrevista  

Técnicas y estrategias 

de evaluación en el 

aprendizaje   

Metodología  

Técnicas e instrumentos de 

evaluación  

7 6 
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Tabla7. Operacionalización de la variable de dependiente 

 

 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: (Moreira, 2019)

VARIABLE DEPENDIENTE:  Aprendizaje significativo 

Conceptualización  Dimensiones  Indicadores  Ítems Básicos  Técnicas e instrumentos  

El aprendizaje significativo 

para (Moreira, 2019) es 

importante en el estudiante 

porque permite que logre 

nuevas ideas y desarrolle la 

capacidad de interpretar y de 

adquirir los niveles de 

conocimientos, en base a 

métodos, técnicas y recursos 

didácticos que prioricen el 

proceso y el trabajo en 

equipo. (p.1) 

Currículo educativo  Investigación en ciencia y 

tecnología  

Pedagogía  

Estudiantes  Docentes  Técnica   

Encuesta  

Entrevista  

9 8-9 

Estrategia didáctica  

 

Aprendizaje autónomo 

Aprendizaje colaborativo   

11 -12 10 -11 

Instrumentos  

Cuestionario  

Guía de entrevista  

Aprendizaje del 

estudiante     

Recepción  

Retención 

Comprensión 

13 -14 13 
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Técnica 

Según Hernández - Duana, en un proceso investigativo “existen variedad de técnicas e 

instrumentos para la recolección de información, enfatiza que el instrumento utilizado 

debe ser confiable para que tenga validez”. (Hernández - Duana, 2020, p. 52). 

Encuesta  

Para Torres et al. “es una técnica que se encuentra en un término medio entre la 

observación directa y experimentación, al observar situaciones y recrear 

experimentaciones” (Torres et al. 2019, p.4). En el mismo contexto, la presente 

investigación asume la técnica de la encuesta con un diseño de cuestionario, porque los 

autores de la investigación con perfil de estudiantes son 219, al ser una alta cantidad es 

necesario obtener esta información para realizar un análisis cuantitativo. 

Entrevista  

Presenta dos componentes, el entrevistado y entrevistador, que se puede proceder 

mediante una secuencia de preguntas generadas previamente en un cuestionario, con una 

iniciativa generar una conversión par que su narración sea de manera espontánea. “Esta 

técnica es esencial para obtener información que ayudara a fortalecer los objetivo 

planteados en esta investigación, al ser aplicadas de manera directa a la población de 

docentes, por lo que será de gran utilizada para los posibles resultados” (Torres et al.2019, 

p.6).  

Instrumentos  

Los instrumentos que se empleará en la presente investigación están relacionados con 

el paradigma descrito cualicuantitativo para fortalecer y obtener resultados basados en los 

objetivos planteados.  
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Cuestionario 

Según Falcón et al., “es un instrumento que se usa para recolectar datos mediante 

interrogaciones a los autores de una investigación a través de un procedimiento 

generalizado para recoger o analizar datos” (Falcón et al., 2019, p. 8).  

El cuestionario a aplicarse está basado de acuerdo a la escala de Likert de frecuencia, 

a través de una serie de preguntas que serán contestadas por los estudiantes mediante 

Google forms, lo cual no permitirá generar una propuesta en base en los resultados 

obtenidos.  

Guía de entrevista   

“Es un componente estructural que ayuda a recopilar información, a través del uso de 

preguntas abiertas, con una orientación, a profundizar una posible problemática, tomando 

en cuenta que no se puede medir de forma cuantitativa” (Feria et al., 2020, p. 5). La 

entrevista a ejecutarse está basada en preguntas abiertas para los docentes que imparten 

la signatura planteada en los objetivos, para lo cual darán respuestas de acuerdo a los 

interrogantes basados en la investigación, y posteriormente se realizara un análisis para 

generar una propuesta sobre la base de los resultados. 

Validez y confiabilidad  

Validez 

Este término es definido como los resultados de la investigación sean válidos y estén libres 

de errores, para un análisis de un estudio válido se realiza errores sistemáticos analizando los 

siguientes aspectos: el diseño de investigación, criterios de selección y las mediciones, en 

este sentido es evaluar la variable de estudio y generar una validez interna.  (Villasís et al., 

2018).  
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Para la validez de los instrumentos de evaluación utilizados en la presente 

investigación se realiza con base a juicio de expertos, para la variable independiente que 

es la gamificación, es verificado y recomendado por el docente tutor, el cual presenta una 

formación académica con título de tercer  nivel, Ingeniero de sistemas por la universidad 

Politécnica Salesiana, Magister en gerencia educativa, universidad Metropolitana, 

Magister en evaluación y auditoria de sistemas tecnológicos, Universidad de las Fuerzas 

Armadas (ESPE)además de tener una amplia experiencia en docencia universitaria. Para 

la variable dependiente lo realizó un docente con título de cuarto nivel, magíster en 

gerencia de proyectos educativos y sociales y con 35 años de experiencia en el ámbito 

educativo fiscal. 

Confiabilidad 

 

Para Villasís et al. “Los resultados de un estudio pueden considerarse confiables cuando 

tienen un alto grado de validez, es decir, cuando no hay sesgos. Sin embargo, este término se 

utiliza más cuando se están desarrollando instrumentos (Villasís et al., 2018, p.416). 

Alfa de Cronbach de fiabilidad 

 

Según Contreras - Novoa, alfa de Cronbach es una forma confiable para la validación del 

instrumento con escala y una medida que cuantifica la relación existente entre los ítems, para 

valorar la confiabilidad en la investigación, sin embargo, su utilidad no siempre podría ser 

idónea cuando la escala es secuencial (Contreras - Novoa, 2018). 

Fórmula: 

                  

 

 

  𝑘: El número de ítems 
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Σ𝑠𝑖2: Sumatoria de la varianza de los ítems 

𝑠𝑡2: Varianza de la suma de los ítems 

𝛼: Coeficiente de Alfa de Cronbach 

Tabla 8. Estadísticas de fiabilidad Alfa de Cronbach 

 

Estadísticas de Fiabilidad 

Alfa de Cronbach  Elementos 

estandarizados  

Número de elementos  

0.905 0.879 22 

Elaborado por: Soraya Carguaytongo 

Fuente: (Rodríguez y Reguant, 2020) 

 

Interpretación de la fiabilidad del cuestionario 

Tabla 9. Interpretación de la fiabilidad 

 

Coeficiente alfa >0,9 Excelente  

Coeficiente alfa >0,8 Bueno  

Coeficiente alfa >0,7 Aceptable  

Coeficiente alfa >0,6 Cuestionable  

Coeficiente alfa >0,5 Inaceptable  

Elaborado por: Soraya Carguaytongo 

Fuente: (Castillo et al,. 2018) 

 

Consecuentemente según el resultado aplicado a una muestra de la población (12 

estudiantes de tercero de bachillerato) arroja un porcentaje de confiabilidad excelente según 

Alfa de Cronbach. 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

Para la recopilación de información, de datos cualitativos y cuantitativos se realizó una 

entrevista a los docentes y una encuesta a los estudiantes, respectivamente y conocer cómo 

se lleva a cabo el proceso de enseñanza aprendizaje mediamente la aplicación de la 

gamificación como estrategia didáctica en la asignatura de investigación en ciencia y 

tecnología. 

Análisis e interpretación de resultados de la encuesta a los estudiantes 

Pregunta 1. ¿El docente de la asignatura de investigación en ciencia y tecnología 

utiliza plataformas digitales? 

Tabla 9. ¿El docente de la asignatura de investigación en ciencia y tecnología 

utiliza plataformas digitales? 

ALTERNATIVA FRECUENCIA  PORCENTAJE 

(%) 

PORSENTAJE 

ACUMULADO 

(%) 

Siempre  36 16,4 16,4 

Casi siempre  53 24,2 40,6 

Regularmente  65 29,7 70,3 

Casi nunca  41 18,7 89 

Nunca  24 11 100 

TOTAL  219 100   

Elaborado por: El investigador  

Fuente: Encuesta a los estudiantes 
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Gráfico 11. ¿El docente de la asignatura de investigación en ciencia y tecnología 

utiliza plataformas digitales? 

Elaborado por: El investigador  

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Análisis: los estudiantes manifiestan que los docentes si utilizan plataformas digitales en 

el proceso de enseñanza de la asignatura: el 29,7% manifiestan que regularmente, el 24,2 

% casi siempre, el 18, 7% responden que casi nunca, el 16,4% manifiestan que siempre 

utilizan plataformas digitales y el 11% mencionan que nunca utilizan. 

Interpretación:  según los resultados arrojados de la encuesta realizada se evidencia 

que el uso de plataformas digitales es esporádico, tomando en cuenta que el año lectivo 

2021 -2022 se desarrolló en dos entornos, primer quimestre virtual y segundo quimestre 

de forma presencial, motivo por el cual los docentes no existe el uso continuo de dichas 

plataformas, porque el retorno a las aulas implica el uso de un pizarrón común y la 

ausencia de un entorno digital.   En el mismo contexto el Ministerio de Educación, 

propone que el proceso de enseñanza aprendizaje en los estudiantes a través de 

plataformas digitales ayuda a intercambiar experiencias en el desarrollo de competencias 

digitales, así como también el manejo de información adecuada de varias herramientas 

(Ministerio de Educación, 2022).  

Utilización de plataformas digitales 
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Pregunta 2. ¿Cuáles son las plataformas digitales que utiliza el docente en la 

signatura de investigación en ciencia y tecnología? 

Tabla10. ¿Cuáles son las plataformas digitales que utiliza el docente en la signatura de 

investigación en ciencia y tecnología? 
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Siempre  38 
 

17,4 17,4 51 23,3 23,3 6 
 

2,74 2,74 11 5,0 5,0 15 6,8 6,8 

Casi siempre  47 
 

21,5 38,8 48 21,9 45,2 29 
 

13,2 16,0 34 15,5 20,5 16 7,3 14,2 

Regularmente  51 
 

23,3 62,1 48 21,9 67,1 52 
 

23,7 39,7 39 17,8 38,4 30 13,7 27,9 

Casi nunca  16 
 

7,3 69,4 18 8,2 75,3 28 
 

12,8 52,5 38 17,4 55,7 19 8,7 36,5 

Nunca  67 
 

30,6 100 54 24,7 100 104 47,5 100 97 44,3 100 139 63,5 100 

TOTAL  219 100   219 100   219  

100 

  219 100   219 100   

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

 

 

 

Gráfico 2 ¿Cuáles son las plataformas digitales que utiliza el docente en la signatura 

de investigación en ciencia y tecnología? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Plataformas digitales que el docente utiliza en l asignatura de 

investigación en ciencia y tecnología  
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Análisis: Las plataformas digitales más utilizadas por el docente en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de los estudiantes manifiestan; en el uso de canva un 30,6 % manifiesta 

que nunca utilizan, el 23.3% usan de forma regular, el 21,5% casi siempre, el 17.4% 

mencionas que siempre y el 7,3 casi nunca utiliza esta plataforma. En el uso de classroom un 

24,7% manifiesta que nunca utilizan, el 21, 9% usan regularmente, el 21,9%   casi siempre y 

el 8,2%mencionas que casi nunca y el 23,3% siempre. Para la plataforma flipgrid el 47,5% 

manifiesta que nunca utiliza, el 23,7% utiliza de forma regular, el 13,2% casi siempre, el 

12,8% casi nunca y el 2,74% manifiestan que siempre usan de la plataforma. En el caso de la 

plataforma edmodo el 44,3% manifiesta que nunca utilizan, el 17,8% regularmente, el 15,5% 

casi siempre, el 5,0% mencionas que siempre y el 17,04 casi nunca utiliza esta plataforma. 

En el uso genially un 63,5% manifiesta que nunca utilizan, el 13,7% usan regularmente, el 

7,3%   casi siempre y el 8,7%mencionas que casi nunca y siempre el 6,8% 

Interpretación: según los resultados obtenidos la plataforma que se utiliza con mayor 

frecuencia es classroom por ser una herramienta segura que permite gestionar las clases en 

los diferentes ámbitos educativos y de fácil manejo, tomando en cuenta que es un recurso 

tecnológico gratuito, mientras que las plataformas como canva, flipgrid, edmodo y genially 

su uso no es 100%  gratuito y su manejo implica conocer las herramientas que  tienen, como 

flipgrid que está enfocada en el aprendizaje basado en foros y discusiones a diferencia de 

genially  que contiene herramientas para presentaciones, infografías, audios entre otros, en 

consecuencia se consideran limitaciones para el manejo consecutivo por parte de los 

docentes. Para Anguita et al., “el entorno para el aprendizaje es fundamental para el desarrollo 

y fortalecimientos de habilidades y conocimientos de los estudiantes, por lo que es importante 

el uso consecutivo de plataformas en el contexto educativo” (Anguita et al., 2020, p. 70). 

Pregunta 3 ¿El docente aplica material didáctico a través de herramientas tecnológicas 

en el desarrollo de la clase de investigación? 
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Tabla 11 ¿El docente aplica material didáctico a través de herramientas 

tecnológicas en el desarrollo de la clase de investigación? 

 

ALTERNATIVA FRECUENCIA  PORCENTAJE 

(%) 

PORSENTAJE 

ACUMULADO 

(%) 

Siempre  72 32,9 32.9 

Casi siempre  66 30,1 63,0 

Regularmente  49 22,4 85,4 

Casi nunca  22 10,0 95,4 

Nunca  10 4,6 100 

TOTAL  219 100   

 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 13 ¿El docente aplica material didáctico a través de herramientas 

tecnológicas en el desarrollo de la clase de investigación? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Análisis: En relación a la aplicación de material didáctico mediante herramientas 

tecnológicas utilizada por el docente los estudiantes manifiestan; el 32,9 % mencionan que 

siempre, mientras que el 30,1 % menciona que casi siempre, el 22,4% regularmente, el 10% 

casi nunca y el 4,6 % nunca utiliza material didáctico. 

Interpretación: Durante el tiempo que duro la pandemia del Covid 19, se fortaleció el 

uso y desarrollo de material didáctico tecnológico por la educación virtual, este proceso ayudo 

Material didáctico utilizado por el docente a través de 

herramientas tecnológicas en el desarrollo de la clase de 

investigación 
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a que los docentes conozcan diferentes herramientas para generar un aprendizaje significativo 

en los estudiantes, motivo por el cual la encuesta muestra un porcentaje mayor al mencionar 

que los docentes siempre utilizan material didáctico a través de herramientas digitales. “En 

conjunto la didáctica y tecnología generan una relación con los actores en el proceso de 

formación, por adquirir nuevas competencias y lograr un aprendizaje significativo” (Ruiz - 

Duarte, 2018, p.298 ). 

Pregunta 4 ¿De los siguientes recursos educativos tecnológicos? ¿Cuáles son los más 

utilizados por el docente? 

Tabla 12 ¿De los siguientes recursos educativos tecnológicos? ¿Cuáles son los más 

utilizados por el docente? 
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16  

7,3 7,3 13 5,9 5,9 9 4,11 4,11 12 5,5 5,5 11 5,0 5,0 

Casi siempre   

25  

11,4 18,7 29 13,2 19,2 30 13,7 17,8 27 12,3 17,8 25 11,4 16,4 

Regularmente   

49  

22,4 41,1 52 23,7 42,9 50 22,8 40,6 51 23,3 41,1 49 22,4 38,8 

Casi nunca   

26  

11,9 53,0 25 11,4 54,3 25 11,4 52,1 30 13,7 54,8 27 12,3 51,1 

Nunca   

103  

47,0 100 100 45,7 100 105 47,9 100 99 45,2 100 107 48,9 100 

TOTAL   

219 

100   219 100   219 100   219 100   219 100   

 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

Recursos tecnológicos utilizados por el docente  
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Gráfico 14 ¿De los siguientes recursos educativos tecnológicos? ¿Cuáles son los 

más utilizados por el docente? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Análisis: según el resultado obtenido los estudiantes manifiestan que el uso de recursos 

tecnológicos educativos; en el uso de Jigsaw Planet el 47,0 % destacan que nunca utilizan, el 

22,4 % manifiestan que se usa de forma regular, el 11,9% casi nunca, mientras que el 11,4% 

casi siempre y el 7, 3% mencionan que siempre. Para la aplicación de Cerebrity el 45,7% 

destacan que nunca utilizan, el 23,7 % manifiestan que se usa de forma regular, el 11,4% casi 

nunca, mientras que el 13,2% casi siempre y el 5, 9% mencionan que siempre. En el caso de 

Mobbyt el 47,9 % destacan que nunca utilizan, el 22,8 % manifiestan que se usa de forma 

regular, el 11,4% casi nunca, mientras que el 13,7% casi siempre y el 4, 11% mencionan que 

siempre. Para Sgame destacan que el 45,2 % mencionan que nunca utilizan, el 23,3% 

manifiestan que se usa de forma regular, el 13,7% casi nunca, mientras que el 12,3% casi 

siempre y el 5, 5% mencionan que siempre. Con respecto a Eamingapps manifiestan que el 

el 47,0 % destacan que nunca utilizan, el 22,4 % manifiestan que se usa de forma regular, el 

11,9% caso nunca, mientras que el 11,4% casi siempre y el 7, 3% mencionan que siempre. 

Interpretación: para la utilización de un recurso educativo tecnológico es necesario un 

entorno ideal para su ejecución ya sea usado como técnicas e instrumentos de evaluación o 

en el proceso metodológico de la clase y en el ámbito de presencial las condiciones de una 

institución fiscal no son favorables para la ejecución de este tipo de recursos por tal motivo y 

sumado el desconocimiento de varios de estos recursos tecnológicos por parte de los docentes 

demuestra que en un porcentaje alto, los encuestados manifiestan que no se utilizan. Los 

factores para que el docente no aplique este tipo de recursos son varios, uno de ellos es la 

falta capacitación con referencia a estos temas y también que parte del cuerpo docente son de 

avanzada edad característica que dificulta para que el docente muestre interés por aprender el 

manejo de dichas herramientas tecnológicas. De acuerdo con Trejo, menciona que, “es 
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preciso que exista la integración de la gamificación en el aula para un proceso formativo 

idóneo y a futuro transformar hábitos de enseñanza para motivar a la concentración, 

motivación y esfuerzo en base a juegos” (Trejo,2019, p. 79). 

Pregunta 5. De cuerdo las siguientes opciones. ¿Cuál es la forma de avaluación que 

utiliza el docente? 

Tabla 13. ¿Cuál es la forma de avaluación que utiliza el docente? 
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Siempre  52  23,7 23,7 71 32,4 32,4 

Casi siempre  69  31,5 55,3 65 29,7 62,1 

Regularmente  65  29,7 84,9 66 30,1 92,2 

Casi nunca  23  10,5 95,4 14 6,4 98,6 

Nunca  10  4,6 100 3 1,4 100 

TOTAL  219  100   219 100   

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

Forma de avaluación que utiliza el docente  
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Gráfico 15 De cuerdo las siguientes opciones. ¿Cuál es la forma de avaluación que 

utiliza el docente? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Análisis: En la forma de evaluación del docente los encuestados destacan; para la 

evaluación oral el 31,5 % manifiesta que casi siempre, el 29,7% regularmente, el 23,7 % 

menciona que siempre y el 10,5 % casi nunca con el 4,6 % nunca. En la evaluación escrita el 

32,4 % manifiestan que siempre, el 30,1 % resalta que es regularmente, mientras que el 6,4 

% casi nunca y el 1,4% nunca.  

Interpretación:  en el sistema educativo actual se debe obviar los procesos de evaluación 

ortodoxos, sin embargo, con el regreso a las aulas y la falta de recursos tecnológicos para ser 

aplicados, se regresa a un proceso tradicional como son las evaluaciones orales y escritas, 

olvidando que existen una variedad de recursos tecnológicos que se pueden seguir utilizando 

a pesar de no encontrarse en un entorno educativo digital.  Para Climent y Garcia, el uso de 

la gamificación en el proceso de evolución para los estudiantes genera una competencia 

amigable entre pares y mejor las habilidades porque se motiva la acción para verificar el 

conocimiento adquirido de forma interactiva (Climent y Garcia, 2021). 

Pregunta 6 ¿El método de enseñanza aplicado por el docente de investigación 

incrementa la interacción y comunicación en los estudiantes? 

Tabla 14. ¿El método de enseñanza aplicado por el docente de investigación 

incrementa la interacción y comunicación en los estudiantes? 

ALTERNATIVA FRECUENCIA  PORCENTAJE 

(%) 

PORSENTAJE 

ACUMULADO 

(%) 

Siempre  117 53,4 53,4 

Casi siempre  53 24,2 77,6 

Regularmente  39 17,8 95,4 

Casi nunca  7 3,2 98,6 

Nunca  3 1,4 100 

TOTAL  219 100   
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Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 16. De cuerdo las siguientes opciones. ¿El método de enseñanza aplicado por 

el docente de investigación incrementa la interacción y comunicación en los 

estudiantes? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Análisis: en relación a al método de enseñanza que aplica el docente, los encuestados 

manifiestan; el 53,4% manifiesta que siempre, el 24,2% menciona que casi siempre, mientras 

que el 17,8% regularmente, el 3.2 %casi nunca y 1,4% nunca. 

Interpretación:  el rol del docente en el aula es fundamental para que el ambiente genere 

una buena interacción y comunicación entre pares, es un aspecto importante a rescatar del 

regreso a la prespecialidad porque por naturaleza en ser humano es sociable y en el entorno 

educativo virtual no se puede fomentar en un 100% sin embargo al aplicar estrategias 

gamificadas se puede instar a que exista una buena comunicación con los estudiantes. En el 

mismo contexto para Herrera et al., el proceso para lograr un aprendizaje significativo se 

enfatiza en las estrategias basadas en el entorno de los estudiantes, para lo cual se recomienda 

utilizar las diferentes herramientas digitales bajo las siguientes directrices: vincular nuevos 

El método de enseñanza aplicado por el docente de investigación 
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conocimientos, flexibilizar la creatividad, explorar elementos nuevos, y saber combinar el 

uso de juegos gamificados (Herrera et al., 2019). 

Pregunta 7. De las siguientes opciones. ¿Con cuál considera que generaría un 

aprendizaje autónomo? 

Tabla 15.  ¿Con cuál considera que generaría un aprendizaje autónomo? 

Consultas escritas  Recurso educativo tecnológico  
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Siempre  66  30,1 30,1 76 34,7 34,7 

Casi siempre  75  34,2 64,4 72 32,9 67,6 

Regularmente  68  31,1 95,4 62 28,3 95,9 

Casi nunca  8  3,7 99,1 6 2,7 98,6 

Nunca  2  0,9 100 3 1,4 100 

TOTAL  219 100   219 100   

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

 

Gráfico 17 De las siguientes opciones. ¿Con cuál considera que generaría un 

aprendizaje autónomo? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

Aprendizaje autónomo: consultas escritas – recursos educativo tecnológico  
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Análisis:  La estrategia metodológica que generaría aprendizaje autónomo, los 

encuestados destacan; al hacer un sumatoria de los resultados:  para la aplicación consultas 

escritas, el 34,2% manifiesta que casi siempre, mientras que el 30,1% siempre, mientras que 

el 31,1 de forma regular, el 6,4 %casi nunca y el 1,4% nunca. En el uso de recuro educativos 

tecnológicos el 34,7% menciona que siempre, el 32,9 % casi siempre, de forma regular 

destacan el 28,3% el 2,7% casi nunca y el 1,4 nunca. 

Interpretación:  los entornos virtuales son más acogidos por los estudiantes para 

estimular o generar el aprendizaje autónomo, al ser de fácil acceso y fomentar  la curiosidad 

de búsqueda de información adicional para consolidar sus conocimientos, por otro lado las 

consultas escritas tradicionales consideradas monótonas que por lo general son realizadas con 

altos porcentaje de plagio; desde una visión pedagógica el estudiante debe tener la capacidad 

de generar un aprendizaje autónomo con la influencia de la tecnología existe mayor 

posibilidad de lograrlo. Según Marcos - Moreno, para generar un aprendizaje autónomo se 

tiene que centrar en las técnicas de aprendizaje y su influencia en la enseñanza, así como 

también los recursos utilizados (Marcos - Moreno, 2020, p.108). 

Pregunta 8 ¿El docente aplica procedimientos basados en el uso de recursos 

tecnológicos para la asignación de trabajos grupales?   

Tabla 16. ¿El docente aplica procedimientos basados en el uso de recursos 

tecnológicos para la asignación de trabajos grupales?   

 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

ALTERNATIVA FRECUENCIA  PORCENTAJE 

(%) 

PORSENTAJE 

ACUMULADO 

(%) 

Siempre  54 24,7 24,7 

Casi siempre  78 35,6 60,3 

Regularmente  53 24,2 84,5 

Casi nunca  23 10,5 95,0 

Nunca  11 5,0 100,0 

TOTAL  219 100   
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 Gráfico 18 ¿El docente aplica procedimientos basados en el uso de recursos 

tecnológicos para la asignación de trabajos grupales?   

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Análisis:  En cuanto al uso de recurso tecnológicos para l asignación de trabajos grupales 

los encuestado mencionan; el 35,6 % manifiesta que casi siempre, el 24,7% menciona que 

siempre, el 24,2 de forma regular, mientras que el 10,5% casi nunca y el 5,0% nunca. 

Interpretación: el proceso pedagógico del docente debe estar enmarcado en ser innovador 

mediante métodos que en su momento aprendió (educación virtual) y obtuvo buenos 

resultados, enmarcados en generar trabajos grupales, siempre y cuando existan las 

condiciones para realizarlo; de acuerdo al enfoque pedagógico las herramientas tecnológicas 

favorecen a que un trabajo colaborativo sea dinámico, activo y mejore la percepción de 

calidad y cantidad. Para Serrano -  Casanova, en el proceso de enseñanza aprendizaje es 

importante que se desarrolle competencias de índole intelectual y social, así como también 

actitudes y valores (Serrano -  Casanova, 2018, p. 44).  

Pregunta 9 Para la recepción de conocimientos por parte del estudiante en la 

asignatura de investigación. ¿Con qué frecuencia considera que se debería utilizar 

los recursos tecnológicos educativos? 

Recursos tecnológicos para la asignación de trabajos grupales 
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Tabla 17.  ¿Con qué frecuencia considera que se debería utilizar los recursos 

tecnológicos educativos? 

 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 19 ¿Con qué frecuencia considera que se debería utilizar los recursos 

tecnológicos educativos? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

Análisis: Con respecto al uso de recursos tecnológicos los encuestados manifiestan; el 

32,9% menciona que siempre se debería utilizar, el 38,4% casi siempre, el 26,5% manifiesta 

que de forma regularmente, mientras que el   0,9 casi nunca y el 1,4 nunca. 

Interpretación: las nuevas generaciones por naturaleza tienen habilidades innatas en el 

desenvolvimiento de este tipo de recursos, es por eso que el docente tiene que fortalecer o 

desarrollar habilidades con el objetivo de generar conocimientos en los estudiantes mediante 

el uso de los recursos tecnológicos existentes, buscar la forma de aplicarlos porque en el 

ALTERNATIVA FRECUENCIA  PORCENTAJE 

(%) 

PORSENTAJE 

ACUMULADO 

(%) 

Siempre  72 32,9 32,9 

Casi siempre  84 38,4 71,2 

Regularmente  58 26,5 97,7 

Casi nunca  2 0,9 98,6 

Nunca  3 1,4 100,0 

TOTAL  219 100   

Frecuencia de la utilización de recursos tecnológicos educativos 
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ámbito educativo fiscal no se cuenta con entornos virtuales adecuados para la educación 

presencial. Sin embargo, para el sistema educativo actual, el uso de recursos tecnológicos ya 

no es una opción sino una necesidad al ser creativo e innovador que puede generar un 

ambiente activo en el aula porque a los estudiantes les atrae y en ocasiones dominan las 

diferentes herramientas tecnológicas.  

Pregunta 10 ¿El docente de investigación utiliza gamificación (juegos) para el 

envío de tareas? 

Tabla 18 ¿El docente de investigación utiliza gamificación (juegos) para el envío de 

tareas? 

ALTERNATIVA FRECUENCIA  PORCENTAJE 

(%) 

PORSENTAJE 

ACUMULADO 

(%) 

Siempre  23 10,5 10,5 

Casi siempre  65 29,7 40,2 

Regularmente  52 23,7 63,9 

Casi nunca  39 17,8 81,7 

Nunca  40 18,3 100,0 

TOTAL  219 100   

 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 20 ¿El docente de investigación utiliza gamificación (juegos) para el envío 

de tareas? 

Elaborado por: El investigador 

Fuente: Encuesta a los estudiantes 

Utilización de la gamificación para el envío de tares  
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Análisis: Con respecto a si el docente utiliza gamificación para envío de tareas los 

encuestados manifiesta; el 29,7% menciona que es casi siempre, el 23,7 de forma regular, 

mientras que el 18,3 manifiesta que nunca, el 17,8% casi nunca y el 10,5% menciona que 

nunca. 

Interpretación: el regreso a la educación presencial implica cambios de acuerdo a las 

condiciones de cada institución educativa, sin embargo, es evidente que el docente al no tener 

las condiciones necesaria para generar recursos gamificados utiliza métodos tradicionales. 

Para generar un aprendizaje significativo en los estudiantes es importante la aplicación de 

estrategias didácticas, como el envío de tareas que se puede realizar mediante recursos 

tecnológicos gamificados para generar curiosidad e interés y evitar que las tareas sean 

monótonas. En el mismo contexto para Landers, et al., manifiesta en relación a la tecnología 

“el docente debería innovar para el envío de tareas y eliminar el proceso tradicional 

enfatizando en el uso de la gamificación (juegos) por que ofrece resultados positivos en el 

desarrollo de habilidades y asimilación de conocimiento” (Landers, et al., 2018, p. 12).  

Análisis e interpretación de resultados de la entrevista a docentes 

 El encabezado realizado a lo docentes, saludos cordiales estimado docente, es un 

gusto contar con su apoyo en esta entrevista, para la realización de mi proyecto de 

investigación que tiene como tema “La gamificación en el aprendizaje significativo de la 

asignatura investigación ciencia y tecnología para estudiantes de tercero de bachillerato.”, 

en base al siguiente tema se han planteado las siguientes preguntas, sobre la aplicación de 

la gamificación dentro del aula.  Para realizar el análisis e interpretación   de las 

entrevistas de docentes se tomó como referencia a la matriz de entrevistas detallada en el 

anexo 7. 

1. ¿Qué plataformas digitales utiliza usted en el proceso enseñanza 

aprendizaje? 
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Actualmente el uso de las plataformas es esporádico por el retorno a la educación 

presencial y las más utilizadas son las de acceso gratuito y las sugeridas por el Ministerio 

de Educación. El docente tiene que generar diferentes propuestas para no descartar en su 

totalidad el uso de plataformas ya se en el desarrollo de la clase o como un mecanismo 

para aplicar técnicas e instrumentos de evaluación  

2. ¿Con que frecuencia considera que se debería utilizar las plataformas 

digitales para generar un conocimiento innovador en los estudiantes? 

El uso de las plataformas debe ser de manera consecutiva en decir de 2 a 3 días por 

semana, tomando en cuenta las características que presente la destreza a desarrollar y las 

condiciones del ambiente educativo, en este sentido el Ministerio de Educación paga una 

plataforma (Microsoft Teams) para el uso de docentes y estudiantes, por lo que si se 

aprovecha el acceso se generaría un aprendizaje innovador, al hacer uso de forma 

simultánea en el aula como para refuerzos, envío de tareas. 

3. ¿Qué tipo de material didáctico tecnológico aplica usted en el desarrollo de 

la clase?  

El material didáctico debe ser facilitador para asimilación de conocimiento por parte 

de los estudiantes, sin embargo, por ser una institución fiscal no tiene los suficientes 

alcances para el acceso a un material didáctico tecnológico, se debe priorizar en medios 

accesibles como un infocus, audios, trivias y los medios más comunes como:  WhatsApp, 

redes sociales, videos, carteles y gráficos físicos. 

4. ¿Cuáles son los recursos tecnológicos que usted utiliza con mayor 

frecuencia en la hora de clase o envío de tareas? 

Los recursos tecnológicos pueden ser tangibles (computador, Tablet, celular) e 

intangibles (herramientas tecnológicas, programas, plataformas) mismos que se puede dar 
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uso en la clase o asignar de manera asincrónica como refuerzo de lo aprendido, como 

puede ser también asignación de tareas.   

5. Considera usted, ¿que el uso de técnicas e instrumento de evaluación se deben 

realizar mediante herramientas tecnológicas? ¿por qué? 

Según el sistema educativo debe existir un proceso de evaluación para los estudiantes, 

en base al conocimiento comprendidos por lo que el mismo sistema recomienda que el 

uso de herramientas tecnológicas es idóneo para evaluar contenidos, sin embargo, si la 

evaluación es para valorar habilidades y competencias sugiere que se realice una 

evaluación personalizada, además dependerá del criterio de evaluación.  

6. ¿Para el desarrollo de destrezas usted se basa en lo que el currículo 

nacional recomienda? 

El currículo educativo está enfocado en sugerir las mejores tendencias en la educación, 

que no es una camisa de fuerza para su ejecución en las clases por que las condiciones y 

capacidades de los estudiantes pueden variar según las necesidades que los mismos 

presenten, por lo que una destreza con criterio de desempeño se puede modificar para dar 

cumplimento a los objetivos, perfiles y contenidos. 

7. ¿El método de enseñanza que usted aplica incrementa la interacción y 

comunicación en los estudiantes? 

Un entorno virtual tiene grandes diferencias con el presencial en relación a la 

interacción y comunicación de los estudiantes, sin embargo, el docente mediante 

estrategias pedagógicas puede generar ambientes favorables, novedosos y creativos de 

aprendizaje, el proceso de comunicación que el docente imparta en la clase es 

fundamental para generar un pensamiento crítico y reflexivo en los estudiantes. 
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8. ¿Usted considera que las estrategias didácticas utilizadas en la clase ayudan 

para el cumplimiento de los objetivos de la asignatura de investigación? 

El rol del docente siempre será fundamental para generar un aprendizaje significativo 

y dar cumplimiento a los objetivos de la asignatura, a través de métodos o técnicas se 

genera la capacidad de razonamiento, aptitudes de buscar posibles soluciones y la 

aplicación de lo aprendido en los diferentes ámbitos que el estudiante se desenvuelva  

Según su criterio, las consultas escritas y recursos didácticos tecnológicos 

¿generarían un aprendizaje autónomo en el estudiante? 

Para que exista un aprendizaje autónomo en los estudiantes de bachillerato debe ser 

fundamentado, según los procesos pedagógicos que se empleen en la clase, una 

explicación previa fomentaría a que exista la curiosidad por aprender más y buscar 

información mediante el uso de la tecnología, sin embargo, es importante mencionar que 

generar un aprendizaje autónomo sin la guía del docente puede ser muy limitante. 

9. ¿Usted utiliza la gamificación como un recurso educativo en la asignatura 

de investigación en ciencia y tecnología?  

El proceso de enseñanza aprendizaje acompañado con la tecnología tiende a ser 

innovador, lo que implica a obviar el tradicionalismo en su totalidad, al utilizar la 

gamificación se enfoca a que el aprendizaje no necesariamente tiene que ser memorístico, 

lo contrario un proceso divertido, para lo cual se utiliza a través de Microsoft Teams con 

la aplicación de Genially, Kahoot y a veces con Quizzis. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

CONCLUSIONES 

 

Según el análisis realizado se basó en las encuestas a los estudiantes, entrevista a los 

docentes y enfocados a los objetivos planteados de la investigación, se generan las 

siguientes conclusiones, generadas mediante la realización de una matriz de conclusiones 

según el anexo 8. 

Para fundamentar la gamificación desde la perspectiva teórica, sus principios y 

beneficios motivacionales para el nivel de bachillerato, se recopiló y describió las 

principales características de la gamificación, utilizados como juegos en el contexto 

educativo, así también la aplicación de recursos digitales mediante a obtención de  

información en diversas fuentes confiables así como también el análisis de  estudios 

realizados en varias universidades nacionales e internacionales y  entidades encargadas 

de fomentar una educación con calidez y calidad. Se puntualiza en los beneficios que dan 

sustento a la implementación de la gamificación generar ambientes adecuados que 

despierta el interés por generar un aprendizaje autónomo por parte de los estudiantes. 

Para generar un aprendizaje significativo es necesario aplicar estrategias didácticas 

gamificadas adaptando en el proceso metodológico (pensamiento crítico) en tal virtud se 

describe características y formas de uso  de herramientas digitales descritas en el contexto 

teórico de la investigación, por lo que se sugiere es uso de herramientas ( genially, 

flipgrid, storyjumper) y recurso digitales gamificados (jigsaw, cerebriti, mobbyt, sgame, 

flipgrid y earningapps), como estrategias didácticas, para generar y fortalecer la 

creatividad, prácticas centradas en trabajo colaborativo, trabajos con material multimedia 

interactivos, técnicas que se centran en generar un pensamiento crítico en los estudiantes. 
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Según el análisis de los datos cualitativos y cuantitativo, se evidenció la necesidad de 

crear una guía de estrategias didácticas gamificadas e innovadoras basada en la utilización 

de herramientas digitales y recursos gamificados, aplicado y adaptado en la planificación 

curricular institucional, para generar un aprendizaje significativo, mediante el desarrollo 

y fortalecimiento de habilidades de los estudiantes de tercero de bachillerato.  

RECOMENDACIONES 

 

El uso de la gamificación y herramientas tecnológicas permite generar un pensamiento 

crítico de los estudiantes ya sea en un entorno educativo virtual o presencial, por lo cual 

es necesario que el docente sea innovador y genere estrategias didácticas en base a los 

recursos existentes, sin embargo, es necesario resaltar que debe existir una capacitación 

constante por parte de las autoridades de la institución para el uso y manejo de las 

diferentes herramientas y recursos digitales.   

Generar los recursos gamificados, en diferentes escenarios y establecer normas para el 

desarrollo del juego, generar un ambiente motivacional, competitivo con las respectivas 

dificultades para adaptar a experiencia en un método de aprendizaje y establecer como, 

estrategias didácticas, en el proceso de enseñanza aprendizaje y adaptarlo en la 

metodología de manera continua.   

La guía didáctica de herramientas gamificadas, se recomienda el uso de estrategias en 

las diferentes etapas del proceso metodológico, así como también utilizar como técnicas 

e instrumentos de evaluación de forma cualitativa o cuantitativa, para que ayude a los 

docentes y estudiantes a mejorar el proceso de enseñanza aprendizaje, fomentando la 

motivación, innovación, comunicación y colaboración. 
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CAPÍTULO IV 

PROPUESTA 

Tema:  

Guía de estrategias didácticas digitales gamificadas en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje en la asignatura de investigación en ciencia y tecnología. 

Datos informativos  

Nombre de la Institución: Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha” 

Provincia: Pichincha  

Cantón: Quito  

Dirección: PFP8+963, Av. Ajaví, Quito 170148 

Beneficiarios: Estudiantes de tercero de bachillerato BGU  

Ejecución: Durante el periodo septiembre 2021 – junio 2022  

Responsable: Lic. Soraida Carguaytongo  

Director: M.Sc. Fredy Esparza Bernal 



85 

 

Antecedentes de la propuesta  

La Unidad Educativa “Consejo Provincial de Pichincha” se enfatiza en generar una 

educación innovadora mediante la utilización de recursos tecnológicos gamificados por parte 

de los docentes en el proceso de enseñanza aprendizaje para fomentar una educación de 

calidad y calidez. 

En el contexto de la educación actual existen varias herramientas digitales gamificadas 

que se pueden utilizar en el desarrollo de la clase. La gamificación se ha convertido en 

estrategias didácticas que conlleva al cumplimiento en el desarrollo de las destrezas con 

criterio de desempeño, evidenciando que el uso de la tecnología es complementario para 

generar un aprendizaje significativo. 

En tal virtud para el uso de la gamificación es de acceso libre y al existir programas, 

plataformas a disposición de los docentes, permiten crear actividades para generar tareas 

asincrónicas o en la hora de clase de forma creativas, divertidas, mediante el uso de 

computador o dispositivo móvil. La institución educativa se ha visto involucrada en el entorno 

virtual y presencial   en el año lectivo 2021-2022 por diferentes factores que atravesó el país, 

por tal motivo no es de desconocimiento el manejo de herramientas digitales en el contexto 

pedagógico y se evidencia en los resultados del trabajo de investigación según el análisis, 

tanto cualitativo como cuantitativo, porque nos enfoca a trabajar en una guía para el docente.  

Justificación  

La gamificación está considerada como elementos diseñados a manera de juegos en el 

contexto de la educación, con el objetivo de mejorar e incrementar la atención durante el 

proceso de enseñanza aprendizaje, a través de  estrategias fomentadas por el docente, para 

que   los estudiantes aprendan de forma dinámica, generando un desarrollo y fortalecimiento 

de habilidades, no obstante, es importante recalcar que no se trata de un entretenimiento, más 

bien está ligada a una estrategia en el procesos educativo. 
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La técnica de la gamificación está ligada a una variedad de plataformas como, por ejemplo: 

Canva, Classroom, Flipgrid, Edmodo, Gennially entre otros, que sin lugar a duda ayudará a 

ejercer contratos de aprendizaje, búsqueda de  información según la planificación en curso, 

así también se puede trabajar con programas como: Jigsaw Planet, Cerebriti, Mobbyt, Sgame, 

Learningapps entre otros,  para generar trabajos de multimedia interactivos para generar 

creatividad y un pensamiento crítico, que evitan que en el desarrollo de la clase sea 

tradicional, y más bien genere dinamismo, interés por parte de los estudiantes.  

Investigación en ciencia y tecnología según los lineamientos del Ministerio de Educación 

es una asignatura optativa específicamente para el nivel de terceros de bachillerato y está 

enfocada el desarrollo de destrezas de diferentes áreas como el ciencias sociales y ciencias 

naturales por lo que para los docentes es complejo relacionar las dos áreas mencionadas, de 

la misma manera entender y desarrollar las destrezas para los estudiantes, por tal motivo es 

necesario generar recursos didácticos a través de la tecnología  tomando en cuenta que la 

generación actual está ligada al manejo de la misma. 

En base a lo antes descrito se propone generar estrategias didácticas, mediante la creación 

de una guía de herramientas gamificadas para el docente, e implemente en la planificación  

institucional, tomando en cuenta los resultados generados por las encuestas a los estudiantes, 

quienes manifiestan que el uso de la gamificación es esporádico, mientras que para el caso de 

las entrevistas a docentes se evidencia que tienen conocimiento y predisposición para trabajar 

con este tipo de herramientas tecnológicas, al ser un recurso alternativo que se pueda 

dictaminar en las diferentes etapas de la clase para generar un aprendizaje significativo. En 

este contexto los docentes contarían con recursos adicionales para mejorar el proceso de 

enseñanza a través de su aplicación de técnicas e instrumentos de evaluación o como envío 

de tareas enfocados en la asimilación de nuevos conocimientos, mediante la aplicación de 

herramientas tecnológicas dinámicas para despertar el interés y gusto en el desarrollo de las 

actividades para los estudiantes. 
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Definición del tipo de producto 

La propuesta está enfocada en establecer una guía de estrategia didáctica mediante la 

descripción, características de los recursos tecnológicos, caracterizados por ser abiertos 

para relacionarlos en los momentos o etapas pedagógicas de la clase, para generar proceso 

de enseñanza y aprendizaje significativo de la asignatura de investigación en ciencia y 

tecnología, como una técnica alterna para el docente del nivel bachillerato, siendo 

beneficiarios directos estudiantes y docentes.  

Objetivos  

Objetivo general 

• Diseñar una guía didáctica gamificada para fortalecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje de la asignatura investigación en ciencia y tecnología para estudiantes 

de tercero de bachillerato. 

Objetivos específicos  

• Dotar al docente de instrumentos que le permita desarrollar estrategias didácticas 

a través de la gamificación el proceso de enseñanza aprendizaje en la asignatura 

de investigación en ciencia y tecnología. 

• Incorporar dentro de la planificación didáctica recursos gamificados para 

fortalecer el proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura de investigación 

en ciencia y tecnología Análisis de factibilidad. 

Factibilidad normativa  

Según el Ministerio de Educación, MINEDUC 2021-2025, presenta una agenda 

educativa digital la cual está fundamentada en diseñar programas educativos enfocados 

al aprendizaje digital mediante el uso de recurso digitales abiertos para generar 

innovación, investigación y experimentación en el proceso educativo. Por consiguiente, 

la propuesta de acuerdo a la normativa es factible por que propone estrategias didácticas 
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gamificadas para mejorar el proceso de enseñanza en la asignatura de investigación en 

ciencia y tecnología, al ser mediante el uso de herramientas tecnológicas de acceso libre. 

Factibilidad técnica 

La propuesta tiene factibilidad técnica porque la institución cuenta con áreas de 

recursos tecnológicos tangibles en los cuales se puede aplicar la guía de estrategias 

didácticas gamificadas, por tanto, reúne las condiciones físicas y tecnológicas para la 

aplicación de la guía pedagógica, también las poblaciones de estudiantes cuentan con 

dispositivos tecnológicos personales, que fortalecen el desarrollo de actividades en el aula 

o de forma asincrónica. 

Factibilidad financiera  

Es posible de manera económica, porque los rubros son libres, para el desarrollo de la 

guía didáctica de recursos tecnológicos gamificados para el proceso de enseñanza 

aprendizaje para estudiantes y docentes en la asignatura de investigación en ciencia y 

tecnología para estudiantes del nivel bachillerato. 

Factibilidad educativa-pedagógica   

La propuesta es factible de manera pedagógica, porque en base a los análisis 

realizados de las entrevistas a los docentes, existe la predisposición y conocimiento de 

herramientas tecnológicas gamificadas, de igual manera según el análisis de las encuestas 

a los estudiantes se evidencia que el uso de la gamificación en la asignatura de 

investigación en ciencia y tecnología genera interés en el desarrollo de actividades 

mediante el uso herramientas tecnológicas, así también la autoridad en el ámbito 

pedagógico ( vicerrectorado) apoya para la aplicación de la gamificación como estrategia 

didáctica en la planificación institucional y desarrollo de la clase, para fortalecer el y 

mejorar el procesos de enseñanza aprendizaje en el contexto actual de la educación la 

presencialidad.  
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Tabla 19. Plan de acción  

Etapas  Objetivos  Actividades  Recursos  Indicador de logro  

Planificación  Crear un cronograma para 

la socialización de la 

propuesta  

Exposición del 

cronograma de 

socialización para el 

cumplimiento de la 

propuesta.  

 

Computador  

Infocus  

Internet  

Filmina  

Elaboración del 

cronograma  

Socialización  Socializar con los docentes 

de investigación y 

autoridades de la 

Institución Educativa la 

propuesta  

Presentación y 

capacitación de la guía 

basada en la aplicación de 

la gamificación como 

estrategia didáctica en la 

asignatura de 

investigación  

Solicitud y permisos 

Computador 

Guía  

Plataformas  

Colaboración de las 

autoridades y del personal 

docente del área de 

Ciencias Naturales.  

 

Ejecución  Diseñar para los docentes 

una guía basadas en el uso 

de herramienta 

gamificadas como 

estrategias didácticas en el 

proceso de enseñanza 

aprendizaje de la 

asignatura de investigación  

Otorgar a los docentes de 

investigación y 

autoridades la guía de 

estrategias didácticas 

gamificadas, para su 

ejecución a los 

estudiantes. 

Computador  

Internet  

Plataformas  

Acta de entrega y recepción 

de la guía  

 

Evaluación  Verificar que los docentes 

apliquen la guía de 

estrategias didácticas 

gamificadas en la 

planificación de clase. 

Realizar un seguimiento a 

la aplicación de la guía de 

estrategias didácticas 

gamificadas. 

Fichas de 

observación y 

seguimiento  

Plataforma carmenta  

Plan de clase con las 

estrategias didácticas 

basadas en la gamificación  

Elaborado por:  el investigador 
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VALORACION DE LA PROPUESTA  

Para la valoración de la propuesta de la presente investigación se realiza con base 

a juicio de expertos, para la variable independiente que es la gamificación, es 

verificado y recomendado por, Silva Villalobos Medardo Mauricio, con un grado 

académico en Ingeniero en Sistemas con experiencia en el área de 10 años, adicional una 

maestría en Ciencia de la Educación en la Pontificia Universidad Católica del  Ecuador y 

en la actualidad ejerce como docente de la Universidad Tecnológica Indoamérica en el 

área de Posgrado.  

Para la variable dependiente e independiente es analizada y recomendada por Javier 

Santiago Venegas Herrera con un grado académico en Ingeniero en Sistemas y una 

maestría en Educación, Mención Pedagogía en Entornos Digitales en la Universidad 

Tecnológica Indoamérica y con una amplia experiencia de 10 años como docente en la 

Unidad Educativa Consejo Provincial de Pichincha en el área de Ciencia Naturales.  
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ANEXO 1  

Autorización de la señora vicerrectora de la institución  

 

 



  

134 

 

ANEXO2 

Carta de autorización de los representantes legales de los estudiantes  
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ANEXO 3 

Ficha para la validación del instrumento de la variable independiente  
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ANEXO 4 

Ficha para la validación del instrumento de la variable dependiente  
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ANEXO 5  

Encuesta para estudiantes de tercero de bachillerato  

 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INDOAMÉRICA 

DIRECCIÓN DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN: INNOVACIÓN Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

ENCUESTA SOBRE EL USO DE LA GAMIFICACIÓN EN EL APRENDIZAJE 

SIGNIFICATIVO DE LA ASIGNATURA INVESTIGACIÓN CIENCIA Y 

TECNOLOGÍA PARA ESTUDIANTES DE TERCERO DE BACHILLERATO. 

Objetivo General: Diagnosticar la situación en el proceso de aprendizaje significativo 

de la asignatura investigación en ciencia y tecnología de los estudiantes de tercero de 

bachillerato.  

Instrucciones: La información que a continuación se solicita será tratada en forma 

confidencial. 

 Marque con una (X) la alternativa de respuesta que considere y se ajuste a su realidad. 

5: Siempre 4: Casi siempre 3: Regularmente 2: Casi nunca 1: Nunca 

1. ¿El docente de la asignatura de investigación en ciencia y tecnología utiliza 

plataformas digitales? 
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1 2 3 4 5 

 

2. ¿Cuáles son las plataformas digitales que utiliza el docente en la signatura de 

investigación en ciencia y tecnología? 

 

 

 

 

 

 

 

3. ¿Con que frecuencia considera que se debería utilizar las plataformas digitales 

para generar un conocimiento innovador en los estudiantes? 

 

 

 

4. ¿El docente aplica material didáctico a través de herramientas tecnológicas en el 

desarrollo de la clase de investigación? 

 

 

 

5. De los siguientes recursos educativos tecnológicos. ¿Cuáles son los más 

utilizados por el docente? 

 

 

 

 

 

6. ¿Considera usted, que el uso de técnicas e instrumento de evaluación se deben 

realizar mediante herramientas tecnológicas? 

 

 

 

Canva 

 

1 2 3 4 5 

Classroom 

  

1 2 3 4 5 

Flipgrid 

 

1 2 3 4 5 

Edmodo 

 

1 2 3 4 5 

Gennially 

 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 

Jigsaw Planet 

 

1 2 3 4 5 

Cerebriti 

 

1 2 3 4 5 

Mobbyt 

 

1 2 3 4 5 

Sgame 

 

1 2 3 4 5 

Earningapps 

 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 
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7. De cuerdo las siguientes opciones. ¿Cuál es la forma de avaluación que utiliza el 

docente? 

 

Avaluación oral  

 

1 2 3 4 5 

Avaluación escrita 

  

1 2 3 4 5 

 

8. ¿El docente desarrolla las destrezas basado en lo que el currículo nacional 

recomienda? 

 

 

 

9. ¿El método de enseñanza aplicado por el docente de investigación incrementa la 

interacción y comunicación en los estudiantes? 

 

 

 

10. ¿Usted considera que las estrategias didácticas utilizadas en la clase ayudan para 

el cumplimiento de lo objetivos de la asignatura de investigación? 

 

 

 

11. De las siguientes opciones. ¿Con cuál considera que generaría un aprendizaje 

autónomo? 

 

  

Consultas escritas 

 

1 2 3 4 5 

Recurso educativo tecnológico  

  

1 2 3 4 5 

12.  ¿El docente aplica procedimientos basados en el uso de recursos tecnológicos 

para la asignación de trabajos grupales?    

 

13. Para la recepción de conocimientos por parte del estudiante en la asignatura de 

investigación. ¿Con que frecuencia considera que se debería utilizar los recursos 

tecnológicos educativos? 

 

 

14. ¿El docente de investigación utiliza gamificación (juegos) para el envío de tareas  

 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 

 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 
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Anexo 6 

Guía de entrevista, aplicada a los docentes de Investigación en ciencia y tecnología  

 

 

 

 

 

  

 

UNIVERSIDAD TECNOLÓGICA INDOAMÉRICA 

DIRECCIÓN DE POSGRADO 

MAESTRÍA EN EDUCACIÓN MENCIÓN: INNOVACIÓN Y LIDERAZGO 

EDUCATIVO 

Guía de entrevista a los docentes de Investigación en ciencia y tecnología 

 

  Saludos cordiales estimado docente, es un gusto contar con su apoyo en esta 

entrevista, para la realización de mi proyecto de investigación que tiene como 

tema “La gamificación en el aprendizaje significativo de la asignatura 

investigación ciencia y tecnología para estudiantes de tercero de bachillerato.”, en 

base al siguiente tema se han planteado las siguientes preguntas, sobre la 

aplicación de la gamificación dentro del aula.  

Pongo a su conocimiento el proceso que estoy cursando una Maestría en 

Educación con mención en Innovación y Liderazgo Educativo, en la cual se 

realiza una investigación para conocer la gamificación para el aprendizaje 

significativo 
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En base a sus conocimientos y experiencia sobre la gamificación en el proceso 

enseñanza aprendizaje en la asignatura de investigación en ciencia y tecnología, 

aportarán de manera significativa en este trabajo de investigación. Por favor 

empezamos con preguntas claves, que deben ser contestadas en base a su criterio 

y experiencia. 

1. ¿Qué plataformas digitales utiliza usted en el proceso enseñanza aprendizaje? 

2. ¿Con que frecuencia considera que se debería utilizar las plataformas digitales 

para generar un conocimiento innovador en los estudiantes? 

3. ¿Qué tipo de material didáctico tecnológico aplica usted en el desarrollo de la 

clase?  

4. ¿Cuáles son los recursos tecnológicos que usted utiliza con mayor frecuencia en 

la hora de clase o envío de tareas? 

5. Considera usted, ¿que el uso de técnicas e instrumento de evaluación se deben 

realizar mediante herramientas tecnológicas? ¿por qué? 

6. ¿Para el desarrollo de destrezas usted se basa en lo que el currículo nacional 

recomienda? 

7. ¿El método de enseñanza que usted aplica incrementa la interacción y 

comunicación en los estudiantes? 

8. ¿Usted considera que las estrategias didácticas utilizadas en la clase ayudan para 

el cumplimiento de los objetivos de la asignatura de investigación? 

9. Según su criterio, las consultas escritas y recursos didácticos tecnológicos 

¿generarían un aprendizaje autónomo en el estudiante? 

10. ¿Usted utiliza la gamificación como un recurso educativo en la asignatura de 

investigación en ciencia y 
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Anexo 7 

Análisis e interpretación de entrevista a docentes 

Objetivo: Determinar los recursos tecnológicos idóneos para la aplicación de a gamificación en la asignatura de investigación en ciencia y 

tecnología de los estudiantes de tercero de bachillerato. 

Tabla 21. Análisis e interpretación de entrevista a docentes 

Preguntas  Docente 1  Docente 2 Docente 3 Docente 4 Análisis e 

interpretación  

1. ¿Qué plataformas 

digitales utiliza usted 

en el proceso 

enseñanza 

aprendizaje? 

La plataforma digital 

Zoom, WhatsApp, 

por las condiciones 

que presenta la 

institución en lo 

presencial. 

 

 Moodle, classroom 

de google, microsoft 

teams, facebook, 

Skype, Meet, 

Blogger, OpenBoard. 

Las plataformas 

digitales que utilizo 

son: Microsoft Teams 

y Classroom, va a 

depender si estamos 

de forma virtual o 

presencial. 

Classroom, canva, 

zoom. Dependiendo 

de la situación en la 

que se encuentre el 

país por que las 

plataformas han 

favorecido a que la 

educación no se 

retrase con frecuencia 

como lo era varios 

años atrás. 

Actualmente el uso de 

las plataformas es 

esporádico por el retorno 

a la educación presencial 

y las más utilizadas son 

las de acceso gratuito y 

las sugeridas por el 

Ministerio de Educación. 

El docente tiene que 

generar diferentes 

propuestas para no 

descartar en su totalidad 

el uso de plataformas ya 

se en el desarrollo de la 

clase o como un 

mecanismo para aplicar 

técnicas e instrumentos 

de evaluación  
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2. ¿Con que 

frecuencia considera 

que se debería 

utilizar las 

plataformas digitales 

para generar un 

conocimiento 

innovador en los 

estudiantes? 

 

Se debe utilizar las 

plataformas digitales 

por lo menos tres 

veces por semana ya 

que las plataformas 

digitales están siendo 

utilizadas en la 

actualidad para 

transferir 

conocimientos.  

 

El uso debe ser 

continuo tanto dentro 

y fuera de las aulas, si 

por las condiciones de 

la institución n o se 

puede utilizar en la 

hora de clase lo lógico 

sería enviar tareas en 

la plataforma. 

La frecuencia está 

superdotada al 

desarrollo del inter 

aprendizaje de las 

destrezas con criterio 

de desempeño y a los 

contenidos propios de 

la investigación.  

Sería entre un 40 % a 

50 % en clases de 2 

horas semanales. 

Debería ser forma 

continua de 2 a 3 

veces por semana, 

según la destreza que 

se esté desarrollando. 

 

El usos de las 

plataformas debe ser de 

manera consecutiva en 

decir de 2 a 3 días por 

semana, tomando en 

cuenta las características 

que presente la destreza a 

desarrollar y las 

condiciones del 

ambiente educativo, en 

este sentido el Ministerio 

de Educación paga una 

plataforma (  Microsoft 

Teams )para el usos de 

docentes y estudiantes, 

por lo que si se 

aprovecha el acceso se 

generaría un aprendizaje 

innovador, al hacer uso 

de forma simultánea en 

el aula como para 

refuerzos, envío de 

tareas. 

3. ¿Qué tipo de 

material didáctico 

tecnológico aplica 

usted en el desarrollo 

de la clase?  

 

Drive, YouTube, 

Proyector, 

Diapositiva, 

PowerPoint. 

 

Videos, audio, 

pizarras digitales, 

juegos educativos, 

tutoriales, 

simuladores, páginas 

educativas con trivias 

para aprender, 

Aplicaciones o redes 

sociales como: 

Facebook (charlas 

grupales -

conferencias), 

WhatsApp 

(instructivos y 

Los materiales 

didácticos no 

necesariamente tienen 

que ser tecnológicos, 

como los carteles, 

gráficos y videos.   

El material didáctico 

debe ser facilitador para 

asimilación de 

conocimiento por parte 

de los estudiantes, sin 

embargo, por ser una 

institución fiscal no tiene 
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software de diseño, 

procesador de texto, 

hojas de cálculo, 

software libre en 

internet. 

asesorías), You Tube 

(documentales), 

páginas electrónicas 

de investigación, 

ciencia y tecnología, 

libros y bibliotecas 

digitales. 

los suficientes alcances 

para el acceso a un 

material didáctico 

tecnológico, se debe 

priorizar en medios 

accesibles como un 

infocus, audios, trivias y 

los medios más comunes 

como:  WhatsApp, redes 

sociales, videos, carteles 

y gráficos físicos.  

4.¿Cuáles son los 

recursos tecnológicos 

que usted utiliza con 

mayor frecuencia en 

la hora de clase o 

envío de tareas? 

Los recursos 

tecnológicos 

utilizados en la hora 

de clase son: Teléfono 

móvil e internet, 

Tablet,  

 

Computador Portátil, 

Tablet, Teléfono 

Celular, Computador 

de Escritorio 

You Tube, WhatsApp 

y navegación por 

internet (libros y 

bibliotecas digitales) 

Plataformas digitales 

de acceso gratuito y 

programas como 

quizizz, kahoot  

Los recursos 

tecnológicos pueden ser 

tangibles (computador, 

Tablet, celular)  

 e intangibles 

(herramientas 

tecnológicas, programas, 

plataformas) mismos 

que se puede dar uso en 

la clase o asignar de 

manera asincrónica 

como refuerzo de lo 

aprendido, como puede 

ser también asignación 

de tareas.   

5.Considera usted, 

¿que el uso de 

técnicas e 

instrumento de 

Si porque mediante 

las herramientas 

tecnológicas permite 

a cada estudiante 

Si, en este mundo 

globalizado en el que 

nos encontramos 

actualmente la 

Depende del criterio 

de evaluación en 

función de lo que se 

va a valorar. Si se va 

No necesariamente 

por qué no todos 

tienen las condiciones 

Según el sistema 

educativo debe existir un 

proceso de evaluación 

para los estudiantes, en 
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evaluación se deben 

realizar mediante 

herramientas 

tecnológicas? ¿por 

qué? 

 

valore su proceso de 

aprendizaje. Y 

permite al docente 

identificar los logros 

y dificultades en el 

aprendizaje de los 

estudiantes. 

 

innovación 

tecnológica de la 

información y la 

comunicación es uno 

de los procesos más 

importantes y 

dinámicos en la 

actualidad, para 

mejorar la calidad 

educativa. 

evaluar contenidos es 

aconsejable utilizar 

las herramientas 

tecnológicas; en 

cambio, si se va a 

valorar destrezas, 

habilidades o 

competencias es 

mejor la evaluación 

personalizada. 

para realizar las 

actividades. 

base al conocimiento 

comprendidos por lo que 

el mismo sistema 

recomienda que los usos 

de herramientas 

tecnológicas son idóneos 

para evaluar contenidos, 

sin embargo, si la 

evaluación es para 

valorar habilidades y 

competencias sugiere 

que se realice una 

evaluación 

personalizada, además 

dependerá del criterio de 

evaluación.  

6. ¿Para el desarrollo 

de destrezas usted se 

basa en lo que el 

currículo nacional 

recomienda? 

 

Si me baso en el 

currículo nacional que 

nos recomienda como 

perfiles, objetivos, 

contenidos, 

estrategias didácticas 

y estrategias de 

evaluación.  

 

Sí, es correcto ya que 

su elaboración tiene la 

finalidad de promover 

el desarrollo 

educativo. 

Como un referente 

parcial. No sigo el 

currículo nacional, 

tiene sus limitaciones 

y un enfoque muy 

disperso en lo que se 

relaciona con el 

proceso y la 

consecución de 

resultados. (Muy 

ambiguo). 

Se utiliza como 

referencia porque se 

trabaja de acuerdo a 

laos lineamiento que 

la institución 

educativa imparta, 

enfocada a un área en 

específico.  

El currículo educativo 

está enfocado en sugerir 

las mejores tendencias 

en la educación, que no 

es una camisa de fuerza 

para su ejecución en las 

clases por que las 

condiciones y 

capacidades de los 

estudiantes pueden 

variar según las 

necesidades que los 

mismos presenten, por lo 

que una destreza con 
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criterio de desempeño se 

puede modificar para dar 

cumplimento a los 

objetivos, perfiles y 

contenidos. 

7. ¿El método de 

enseñanza que usted 

aplica incrementa la 

interacción y 

comunicación en los 

estudiantes? 

Si incrementa la 

interacción y 

comunicación entre 

ellos y el aprendizaje 

cooperativo. 

Es importante 

implementar en el 

aula métodos 

novedosos, creativos, 

nuevos que 

promuevan el 

aprendizaje del 

estudiante, de esta 

manera mejorará la 

relación entre 

estudiantes y 

docentes. 

La didáctica 

individualizada y la 

pedagogía del equipo 

de trabajo siempre 

favorecen la 

interacción y la 

comunicación de los 

estudiantes. Los 

métodos de enseñanza 

que utilizo favorecen 

la creatividad, la meta 

cognición, la 

innovación y el 

desarrollo del 

pensamiento crítico, 

reflexivo y 

propositivo. 

Si por que los trabajos 

en grupo generan una 

buena comunicación, 

así como también las 

exposiciones orales, 

para lo cual se utiliza 

el pensamiento 

crítico.  

Un entorno virtual tiene 

grandes diferencias con 

el presencial en relación 

a la interacción y 

comunicación de los 

estudiantes, sin 

embargo, el docente 

mediante estrategias 

pedagógicas puede 

generar ambientes 

favorables, novedosos y 

creativos de aprendizaje, 

el proceso de 

comunicación que el 

docente imparta en la 

clase es fundamental 

para generar un 

pensamiento crítico y 

reflexivo en los 

estudiantes. 

8. ¿Usted 

considera que las 

estrategias didácticas 

utilizadas en la clase 

ayudan para el 

Si considero que mis 

estrategias didácticas 

utilizadas en el aula 

ayudan a cumplir los 

objetivos propuestos 

Si, toda estrategia 

bien desarrollada 

siguiendo una línea 

acorde al proceso de 

enseñanza que 

Es necesario que las 

estrategias didácticas 

utilizadas se apliquen 

con la intencionalidad 

de alcanzar los 

Si la estrategia 

didáctica es aplicada 

de forma correcta si se 

logra el cumplimiento 

de los objetivos 

El rol del docente 

siempre será 

fundamental para 

generar un aprendizaje 

significativo y dar 
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cumplimiento de los 

objetivos de la 

asignatura de 

investigación? 

para la clase de 

investigación como 

aprendizaje 

colaborativo. 

alcance los objetivos 

dentro de una 

asignatura ayudarán a 

mejorar el aprendizaje 

de los estudiantes. 

objetivos planteados. 

Las estrategias 

didácticas conllevan a 

responder al qué 

enseñamos en la 

investigación con la 

finalidad de lograr 

procesos exitosos. 

propuestos, por 

ejemplo, las 

actividades grupales 

se realizan en el aula y 

fuera de ella para 

fomentar el desarrollo 

de las diferentes 

actividades 

propuestas por el 

docente. 

cumplimiento a los 

objetivos de la 

asignatura, a través de 

métodos o técnicas se 

genera la capacidad de 

razonamiento, aptitudes 

de buscar posibles 

soluciones y la 

aplicación de lo 

aprendido en los 

diferentes ámbitos que el 

estudiante se 

desenvuelva  

9. Según su 

criterio, las consultas 

escritas y recursos 

didácticos 

tecnológicos 

¿generarían un 

aprendizaje 

autónomo en el 

estudiante? 

Si genera en los 

estudiantes un 

aprendizaje 

autónomo, ya que el 

estudiante se auto 

educa, aprende por su 

propia cuenta, se hace 

cargo de su propio 

aprendizaje, y 

adquiere 

responsabilidad. 

Sí, pero siempre debe 

existir el 

acompañamiento del 

docente para que 

pueda indicar la 

manera de cómo 

deben ser utilizadas y 

solucionar 

inquietudes o dudas 

que tenga el 

estudiante. 

El aprendizaje 

autónomo hay que 

impulsarlo y 

fomentarlo en función 

de procesos 

sicopedagógicos y 

didácticos; decir que 

las consultas escritas 

y los recursos 

didácticos por sí solos 

generarían un 

aprendizaje autónomo 

es muy limitante. 

No necesariamente 

por que por lo general 

no aplican normas 

APA y eso serian 

trabajos con un plagio 

evidente, se debería 

variar el uso de los 

recursos tecnológicos. 

Para que exista un 

aprendizaje autónomo en 

los estudiantes de 

bachillerato debe ser 

fundamentado, según los 

procesos pedagógicos 

que se empleen en la 

clase, una explicación 

previa fomentaría a que 

exista la curiosidad por 

aprender más y buscar 

información mediante el 

uso de la tecnología, sin 

embargo, es importante 

mencionar que generar 

un aprendizaje 

autónomo sin la guía del 
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Elaborado por: El investigador        

Fuente: Entrevista a los docentes  

docente puede ser muy 

limitante. 

10. ¿Usted utiliza 

la gamificación como 

un recurso educativo 

en la asignatura de 

investigación en 

ciencia y tecnología? 

Si he utilizado la 

gamificación en la 

clase de Investigación 

ya que es una técnica 

de aprendizaje que 

nos ayuda a conseguir 

mejores resultados 

entre los alumnos a 

través de dinámicas, 

juegos. 

Si, ya que es una 

herramienta que 

puedo utilizar dentro 

de mi asignatura para 

que el estudiante 

pueda aprender 

jugando de una 

manera divertida. 

Si utilizo a través de 

Microsoft Teams con 

la aplicación de 

Genially, Kahoot y a 

veces con Quizzis. 

Si, pero no se puede 

utilizar en la 

presencialidad porque 

la institución no 

cuenta con los 

recursos necesarios 

por lo que se aplica en 

el envío de tareas  

El proceso de enseñanza 

aprendizaje acompañado 

con la tecnología tiende 

ser innovador, lo que 

implica a obviar el 

tradicionalismo en su 

totalidad, al utilizar la 

gamificación se enfoca a 

que el aprendizaje no 

necesariamente tiene que 

ser memorístico, lo 

contrario un proceso 

divertido, para lo cual se 

utiliza a través de 

Microsoft Teams con la 

aplicación de Genially, 

Kahoot y a veces con 

Quizzis. 
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Anexo 8  

Análisis e interpretación de conclusiones 

Objetivo General: Establecer a la gamificación como estrategia didáctica en el aprendizaje 

significativo de la asignatura investigación en ciencia y tecnología en los estudiantes de 

tercero de bachillerato. 

Tabla 22 conclusiones 

N.º Objetivos  Conclusiones  Conclusiones 

definitivas  

Recomendaciones  

1 Fundamentar la 

gamificación desde la 

perspectiva teórica, 

sus principios y 

beneficios 

motivacionales para 

la Educación nivel 

bachillerato. 

Con base al 

análisis realizado 

de los instrumentos 

realizados, el 

conocimiento de 

los docentes en 

referencia a la 

gamificación 

existe porque se 

aplica con 

herramientas 

tecnológicas más 

comunes, sin 

embargo, su 

aplicación es de 

forma esporádica 

por el regreso a la 

presencialidad y 

las condiciones de 

la institución.    

Para fundamentar la 

gamificación desde la 

perspectiva teórica, sus 

principios y beneficios 

motivacionales para el 

nivel de bachillerato, se 

recopiló y describió las 

principales 

características de la 

gamificación, 

utilizados como juegos 

en el contexto 

educativo, así también 

la aplicación de 

recursos digitales 

mediante a obtención 

de  información en 

diversas fuentes 

confiables así como 

también el análisis de  

estudios realizados en 

varias universidades 
nacionales e 

internacionales y  

entidades encargadas 

de fomentar una 

educación con calidez y 

calidad. Se puntualiza 

en los beneficios que 

dan sustento a la 

implementación de la 

gamificación generar 

ambientes adecuados 

que despierta el interés 

por generar un 

El uso de la 

gamificación 

mediante recursos 

tecnológicos en el 

proceso de 

enseñanza de la 

asignatura de 

investigación en 

ciencia y 

tecnología de los 

estudiantes de 

bachillerato es 

importante por 

permite el 

desarrollo y 

fortalecimiento de 

habilidades, así 

como también un 

pensamiento 

crítico de los 

estudiantes ya sea 

en un entorno 
educativo virtual o 

presencial. 
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aprendizaje autónomo 

por parte de los 

estudiantes. 

2 Definir que 

estrategias didácticas 

gamificadas digitales 

a emplear en el 

proceso de enseñanza 

aprendizaje de 

investigación en 

ciencia y tecnología. 

El conocimiento de 

las diferentes 

herramientas 

gamificadas por 

los docentes y 

estudiantes 

fomenta a que las 

herramientas 

gamificados se 

aplique como una 

estrategia didáctica 

dentro y fuera de la 

institución 

educativa. 

 

Para generar un 

aprendizaje 

significativo es 

necesario aplicar 

estrategias didácticas 

gamificadas adaptando 

en el proceso 

metodológico 

(pensamiento crítico) 

en tal virtud se describe 

características y formas 

de uso  de herramientas 

digitales descritas en el 

contexto teórico de la 

investigación, por lo 

que se sugiere es uso de 

herramientas ( genially, 

flipgrid, storyjumper) y 

recurso digitales 

gamificados (jigsaw, 

cerebriti, mobbyt, 

sgame, flipgrid y 

earningapps), como 

estrategias didácticas, 

para generar y 

fortalecer la 

creatividad, prácticas 

centradas en trabajo 

colaborativo, trabajos 

con material 

multimedia 

interactivos, técnicas 

que se centran en 

generar un pensamiento 

crítico en los 

estudiantes. 

Generar los 

recursos 

gamificados 

estableciendo 

como estrategias 

didácticas y que 

sea parte 

fundamental en el 

proceso de 

enseñanza 

aprendizaje, 

enfatizar el uso de 

estos recursos en el 

proceso 

metodológico 

continuo que 

ayuden a generar 

un pensamiento 

crítico en los 

estudiantes de 

tercero de 

bachillerato. 
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3 Diseñar una guía de 

estrategias didácticas 

digitales gamificadas 

en el proceso de 

enseñanza en la 

asignatura de 

investigación, ciencia 

y tecnología en los 

estudiantes de tercero 

de bachillerato de la 

Unidad Educativa 

Consejo Provincial de 

Pichincha. 

De acuerdo a la 

información 

recaudad se 

recomienda el 

diseño de una guía 

de estrategias 

didácticas 

gamificadas en la 

asignatura de 

investigación en 

ciencia y 

tecnología, como 

apoyo en el 

proceso de 

enseñanza 

aprendizaje para 

obtener un 

aprendizaje 

significativo. 

Según el análisis de 

los datos cualitativos y 

cuantitativo, se 

evidenció la necesidad 

de crear una guía de 

estrategias didácticas 

gamificadas e 

innovadoras basada en 

la utilización de 

herramientas digitales y 

recursos gamificados, 

aplicado y adaptado en 

la planificación 

curricular institucional, 

para generar un 

aprendizaje 

significativo, mediante 

el desarrollo y 

fortalecimiento de 

habilidades de los 

estudiantes de tercero 

de bachillerato.  

La creación de una 

guía didáctica de 

herramientas 

gamificadas ayude 

a los docentes y 

estudiantes a 

mejorar el proceso 

de enseñanza 

aprendizaje, para 

que sea motivador, 

innovador, 

comunicativo y 

colaborativo.  

Elaborado por: El investigador  

Fuente: Objetivos de la investigación  
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ANEXO   9 

Plan de unidad  
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Anexo 10 

Plan de clase  
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ANEXO 11 

Ficha de valoración de especialistas 
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