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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

La presente investigacion esta asentada para buscar una metodologia educativa aplicando la
gamificacion con los estudiantes del subnivel PAI en la Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural Bilingiie “Rumifahui”, en la cual se encargara de recalcar la necesidad de
difundir nuevos métodos educativos y dinamicos los cuales pueden realzarse y promover el

pensamiento ludico y creativo de los estudiantes.

La gamificacion y las tecnologias de la informacion y las comunicaciones son dadas
mediante recursos por los medios que posee la institucion, para el desarrollo de nuevas
metodologias, el objetivo de este proyecto es involucrar la gamificacion dentro del plan
educativo, y asi, los estudiantes pueden ser parte de las nuevas tecnologias y métodos que se
aplicaran dentro del plan de clase para asi, tengan conocimiento que la tecnologia se puede
utilizar de buena manera la cual debe tener una importancia de las estrategias didacticas
innovadoras en el proceso de ensefianza- aprendizaje, de la misma manera se puede utilizar
como una metodologia la cual integra los elementos de juego del entorno no ludicos, con el
objetivo de motivar, facilitar el aprendizaje, de la misma manera implementa la gamificacion
en las asignaturas de Estudios Sociales y Etnohistoria en el impacto del rendimiento

académico de los estudiantes.

La gamificacion se presenta como una estrategia eficaz para optimizar el proceso de
formacion en las asignaturas de Estudios Sociales y Etnohistoria. Por lo tanto, es imperativo
que los docentes se capaciten para disponer de los recursos tecnoldgicos apropiados para la

implementacién de la gamificacion en el &mbito educativo.
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VII. ABSTRACT

This research is based on finding an educational methodology applying gamification with
students of the PAI sublevel in the Bilingual Intercultural Community Educational Unit
"Rumifiahui”, which will be responsible for emphasizing the need to disseminate new
educational and dynamic methods which can enhance and promote the playful and creative

thinking of students.

Gamification and information and communication technologies are provided through
resources by the means that the institution has, for the development of new methodologies,
the objective of this project is to involve gamification within the educational plan, and thus,
students can be part of the new technologies and methods that will be applied within the class
plan so that they have knowledge that technology can be used in a good way which should
have an importance of innovative didactic strategies in the teaching-learning process, in the
same way it can be used as a methodology which integrates the game elements of the no
playful environment, with the objective of motivating, facilitating learning, in the same way
it implements gamification in the subjects of Social Studies and Ethno History in the impact

of the academic performance of students.

Gamification is shown as an effective strategy to improve the training process in the subject
of Social Studies and Ethno History, for this reason teachers must take training to have the

appropriate technological resources for the implementation of gamification in education

15



VIII. INTRODUCCION

En la era digital actual, la educacién enfrenta desafios y oportunidades sin precedentes, las
metodologias tradicionales, aunque efectivas en su momento, a menudo no logran captar el
interés de los estudiantes de la misma manera que las nuevas tecnologias y enfoques
interactivos, en este contexto, la gamificacion ha emergido como una estrategia innovadora
que integra elementos de juego en el educativo, con el objetivo de aumentar la motivacion y
el compromiso de los alumnos, este enfoque ha sido demostrado particularmente efectivo en

diversas areas del conocimiento, incluyendo los estudios sociales y la etnohistoria.

La Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui” dentro del proceso
académico es pionero en la implementacién de metodologias Interculturales y Bilingues, sin
embargo, como muchas instituciones educativas, enfrentan el desafio de hacer que los
contenidos de estudios sociales y etnohistoria sean atractivos y significativos para los
estudiantes del nivel de Procesos de Aprendizaje Investigativo (PAI), los estudiantes que se
encuentran en una etapa crucial de su desarrollo académico, pueden beneficiarse
enormemente con estrategias didacticas que no solo transmitan conocimientos, sino que de

la misma manera fomenten el pensamiento critico y el aprendizaje activo.

La gamificacion es una estrategia didactica, que permite al docente proporcionar un proceso
de ensefianza- aprendizaje, ya que a través del juego los cuales nos permite llegar a indagar,
conocer, razonar y participar durante el proceso, asi podemos transformar la experiencia de
aprendizaje durante la actividad mas dindmica e interactiva, este enfoque no solo puede
aumentar la participacion de los estudiantes, sino también mejorar si compresion y retencion

de los contenidos de formacién.
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1. TEMA
La gamificaciobn como estrategia didactica en la asignatura de Estudios Sociales y

Etnohistoria con los estudiantes del subnivel PAI en la Unidad Educativa Comunitaria

Intercultural Bilingiie “Rumifiahui” en el periodo lectivo 2024

17



2. ANTECEDENTES

Para determinar los antecedentes de esta investigacion, primeramente, debemos
conceptualizar lo que es la gamificacion, Zambrano et al. (2020) menciona que el término de
gamificacion, también conocido como estrategia ludica, proviene del inglés “game” que
significa juego, se refiere al uso de juegos mecanicos con el objetivo de fomentar la
motivacion, el aprendizaje de autorregulado es un proceso de auto directivo que busca
fomentar la autonomia, proactividad y responsabilidad en el estudiante, este proceso implica
la interaccidn de procesos motivacionales y meta cognitivos, transformando las competencias

para generar un aprendizaje significativo.

Diversos investigadores han explorado la gamificacion en diferentes niveles pedagdgicos y
disciplinas, en particular, han revelado que la gamificacion puede mejorar significativamente
el rendimiento académico, tanto en la retencion de informacion y la participacion activa de
los estudiantes, (Vergaray Gomez, 2019) mencionan que la gamificacion se compone de un
conjunto de reglas, obstaculos y elecciones, en las que el jugador debe aprender de ellos para
tener éxito, dado que el juego puede manifestarse en entornos que son factores que favorecen
en el ambito cultural y en la adopcion de las estructuras de juego en diferentes entornos que

pueden hacer de una actividad tediosa a las més atractiva.
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3. PROBLEMA

3.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La educacion se encuentra ante desafios considerables en diversos aspectos relacionados con
la captacion de interés y la motivacion de los estudiantes. En la Unidad Educativa
Comunitaria Intercultural Bilingle "Rumifiahui”, se atiende a una poblacion estudiantil

heterogénea en términos culturales y linguisticos.

Dentro de los estudios sociales y la etnohistoria son areas fundamentales del curriculo que
no solamente transmiten conocimientos sobre la historia y la cultura, sino que también
desarrollan habilidades criticas y analiticas en los estudiantes, sin embargo, estos temas
frecuentemente se observan como abstractos y fuera de la realidad cotidiana de los
estudiantes, es lo que dificulta su compresién y relevancia, ademas, dentro de la diversidad
cultural y linguistica de la cual se presenta en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
Bilinglie “Rumifiahui”, requiere métodos de ensefianza inclusivos y adaptativos que

representen y valoren las diferentes tradiciones y perspectivas de los estudiantes.

El enfoque tradicional de la ensefianza, que suele centrase en la transmision pasiva de
conocimiento, ha demostrado ser suficiente para mantener la atencion y el interés de los
estudiantes, tiene como consecuencia, se observa una falta compromiso y participacion activa
en las clases de estudios sociales y etnohistoria, este desinterés puede llevar a un bajo
rendimiento académico, una menor retencion de la informacion y una falta de desarrollo de

habilidades criticas necesarias para comprender y analizar la historia y la sociedad.
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La gamificacién, implica el uso de elementos de juego en contexto no ladicos, ha emergido
como una estrategia prometedora para abordar estos desafios didacticos, asi se trasforma el
aprendizaje en una experiencia méas interactiva y atractiva, la gamificacion tiene el potencial
de aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes, sin embargo, su
implementacién en un contexto intercultural y el bilingie como el de la Unidad Educativa

Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”.
3.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Cdémo influye la gamificacion como estrategia didactica en las areas de estudios sociales y
etnohistoria con los estudiantes del subnivel PAI en la Unidad Educativa Comunitaria

Intercultural Bilingiie “Rumifiahui” en el periodo 20247
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4. JUSTIFICACION

En primer lugar, el desarrollo de las tecnologias favorece la reduccion o la eliminacion de
las barreras entre personas de todo del mundo; es decir los distintos lugares y puntos
geogréficos para poder estar comunicados, los mensajes pueden ser enviados y recibidos en

cuestion de segundos y eso hace que el ritmo de vida se méas acelerado.

En este proyecto es importante porque posibilita identificar estrategias innovadoras que
pueden transformar la educacion en los estudios y etnohistoria, particularmente de los
contextos con alta diversidad cultural y lingdistica, sin embargo, la gamificacidn accede a
mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes, sino que también puede

promover una mayor inclusion y valoracion de las diversas culturas representadas en el aula.

La gamificacion, implica la aplicacion de elementos y mecanicas propias de los juegos en
entorno no ludicos, ha demostrado ser una estrategia para motivar el aprendizaje y mejorar
la participacion de los estudiantes en el aula, aunque su aplicacién especifica en areas de
estudios sociales y etnohistoria alin no ha sido ampliamente explorada, especialmente en

contexto constructivo interculturales y bilingties como el de la Unidad Educativa

Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”.

Esta investigacion tiene como propdsito examinar como la gamificacion puede ser
implementa como estrategia didactica en las areas de Estudios Sociales y Etnohistoria con
los estudiantes del Nivel PAI en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingue
“Rumifahui”, la justificacion de este proyecto radica en varios puntos clave; mejorar el
compromiso la motivacion: la gamificacion se ha mostrado efectiva en aumentar la

motivacion intrinseca de los estudiantes al involucrarlos en actividades que encuentran
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divertidas y desafiantes, esto es crucial en un entorno formativo intercultural donde la
conexion con el contenido puede ser un desafio; fomentar el aprendizaje activo: al integrar
elementos de juego, el juego promueve un enfoque més activo y participativo del aprendizaje,
los estudiantes estan mas involucrados en el proceso de adquisicion de conocimientos, en lo
que puede llevar a una comprension mas profunda en los temas de Estudios Sociales y
Etnohistoria; adaptar a la diversidad cultural y linglistica: es un entorno bilinglie e
intercultural como el de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingle
“Rumifiahui”, la gamificacion puede ser una herramienta especialmente 1til para hacer que
el contenido sea mas accesible y relevante para todos los estudiantes, independientemente de
su idioma o trasfondo cultural; desarrollar de habilidades sociales y colaborativas: los juegos
suelen fomentar la colaboracién y la comprensién y la competencia amistosa entre los
estudiantes, lo que puede ayudar a desarrollar habilidades sociales importantes, como el
trabajo en equipo y la comunicacion afectiva, aspectos fundamentales en un contexto

intercultural.
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5. OBJETIVOS
5.1. OBJETIVO GENERAL

v" Fomentar la gamificacion como estrategia didctica en la asignatura de Estudios
Sociales y Etnohistoria con los estudiantes del nivel PAI en la Unidad educativa

Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifahui” en el periodo 2024

5.2. OBJETIVO ESPECIFICOS

v" Diagnosticar el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre la gamificaciéon y su
potencial para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

v' Identificar las herramientas de gamificacion y sus funcionalidades en el proceso
pedagdgico.

v" Disefiar un manual didactico de la plataforma Kahoot para fortalecer la ensefianza de

la asignatura de Estudios Sociales y Etnohistoria
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MARCO TEORICO

6. TEORIA CIENTIFICA

6.1. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TICS)

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs) se desarrollan a partir de los
progresos cientificos realizados en los campos de la informética y las telecomunicaciones,
de esta manera se representan mediante el conjunto de tecnologias que facilitan el acceso,
produccion, tratamiento y comunicacion de informacion representada en diversos codigos,

tales como texto, imagen, audio, etc.

Indudablemente, el ordenador en particular, internet, son los elementos méas representativos
de las nuevas tecnologias. Tal como lo sefialan diversos autores, internet representa un
avance cualitativo de gran amplitud, alterando y definiendo los métodos de conocer y

relacionarse con el hombre.

Existen las lineas generales las cuales podriamos decir que para las nuevas tecnologias de la
informacidn y comunicacion son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica,
la micro eléctrica y las telecomunicaciones; pero giran, no solo de forma aislada, sino lo que
es mas significativo de manera interactiva e interconectadas, lo cual permiten conseguir

nuevas realidades comunicativas.

Segun Antoni Bartolomé, la Tecnologia en la Educacion desempefia un papel fundamental
en el campo de la didactica y otras ciencias aplicadas de la educacion. Se refiere
particularmente al disefio, desarrollo y aplicacion de recursos en los procesos educativos, no
Unicamente en los procesos instructivos, sino también en aspectos relacionados con la

educacion social y otros campos pedagogicos. Estos recursos mencionan, en general, de
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indole informatico, audiovisual, tecnoldgico, relacionados con el tratamiento de la

informacion y aquellos que facilitan la comunicacion (Orti, 1998).

6.2. TICS EN LA EDUCACION

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en el ambito educativo proporcionan
diversas aplicaciones que fortalecen el caracter innovador de un aprendizaje que propone
nuevos desafios para toda la comunidad educativa. Esta innovacién tecnoldgica presenta
desafios significativos, tales como su sostenibilidad o la necesidad de elaborar contenidos

digitales pertinentes.

De esta manera, estas tecnologias ofrecen recursos de vital importancia que desempefian
funciones tales como fortalecer el aprendizaje informal o combatir la brecha digital de los
individuos. Antes o después, te enfrentas a las TIC. Por lo tanto, deseamos que disponga de
informacién pertinente para comprender la naturaleza exacta de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién en el ambito educativo, las aplicaciones posibles, las

herramientas que ofrecen y su relevancia.

6.3. ¢(QUE SON LAS TICs EN LA EDUCACION?

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el ambito educativo se definen como
las herramientas y recursos utilizados para el aprendizaje, que se encargan de almacenar,
procesar y transmitir informacion digital. Puede surgir, como los catalizadores de la
transformacion digital que experimenta la sociedad de la informacion, transformando la
educacion en una experiencia estimulante y en algo similar a un servicio de proximidad,

accesible, omnipresente e innovador. De este modo, los procesos cognitivos del alumnado
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nativo digital se ven potenciados y estimulados para mejorar el rendimiento final generado

durante el proceso de aprendizaje (Barrera, 2023).

6.4.USO DE LAS TICs EN LA EDUCACION

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son extremadamente versatiles, por lo
que estas innovaciones en el ambito educativo pueden ser utilizadas en una variedad de

contextos, asumiendo funciones de:

v" Medios de comunicacidn y generaciéon de contenido, tales como presentaciones,

exposiciones, entre otros.

v Vinculos de comunicacién, colaboracion e intercambio de pensamientos.

v" Fuentes de informacién y procesos de datos de gran amplitud.

v Materiales interactivos y estimulantes para el proceso de aprendizaje.

v Herramientas para el progreso cognitivo.

v" Administracion de instituciones educativas.

v Métodos para el enriquecimiento del curriculo y de las habilidades de los estudiantes

y profesores.

6.5. CARACTERISTICAS Y FACTORES DE LAS TIC EN LA EDUCACION

En la actualidad, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) estan en pleno
auge en el ambito educativo. Desde la aparicion de la pandemia, numerosas instituciones han
iniciado la adopcion de nuevas tecnologias con el fin de continuar proporcionando formacién
a los estudiantes. Por lo tanto, es méas habitual observar el uso de las Tecnologias de la

Informacion y Comunicacién en la educacion virtual.
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Investigacion: Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion estan promoviendo la
innovacion a nivel global y, en particular, en el dominio social. Indudablemente, esto no

implica la desaparicion de los medios previos, sino que genera una fusion con otros medios.

Inmunidad: Gracias a las innovadoras herramientas tecnologicas, tenemos la capacidad de
acceder y almacenar cualquier tipo de informacion o material en grandes volimenes en
soportes de menor tamafio. Incluso, nos brindan la posibilidad de acceder desde cualquier

aparato tecnoldgico.

Interaccion: Gracias a las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion en el sistema
educativo, los profesores tienen la capacidad de establecer una comunicacion efectiva con
los estudiantes sin importar su localizacion geogréafica. Ademas, facilita la interaccién

mediante diversos métodos, tales como textos, videos, entre otros.

Interdependencia: Las tecnologias de la informacién y comunicacién facilitan la integracion
de dos tecnologias. Esto representa la fusion de la informatica y los medios de comunicacién,

lo que result6 en el correo electronico.

Instantaneidad: Las TICs permiten a cualquier persona con conexion a internet acceder a
todo tipo de informacion y comunicarnos de manera inmediata con otras personas alrededor

del mundo (Ramirez, 2023).

6.6. GAMIFICACION

La gamificacion consiste en la implementacion de estrategias (pensamientos y mecanicas)
de juegos en contextos no ladicos, que no son propios de los juegos, con el objetivo de que
los individuos adopten determinados comportamientos. La gamificacion constituye

simultaneamente una técnica, un método y una estrategia. La comprension de los elementos
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que atraen a los juegos y la identificacion, dentro de una actividad, tratado o mensaje
especifico, en un ambiente no ludico, de aquellos aspectos que podrian ser transformados en
juego o dindmicas ludicas. Todo ello con el objetivo de establecer una relacion especial con
los usuarios, fomentar una modificacién en su comportamiento o comunicar un mensaje o
contenido. En base, genera una experiencia significativa y estimulante. La gamificacion se
refiere a la implementacion de métodos ltdicos en contextos y aplicaciones no recreativas
con el propdsito de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la lealtad y otros

valores positivos que son comunes a todos los juegos (Ramirez y Imma, 2014; Esther, 2014).

La gamificacion es una metodologia de aprendizaje que incorpora la dinamica de los juegos
en el contexto educativo y profesional con el proposito de obtener resultados superiores, ya
sea para la asimilacion mas efectiva de conocimientos, la mejora de una habilidad, o la
recompensa de acciones especificas, entre otros objetivos. Este tipo de aprendizaje adquiere
relevancia en las metodologias educativas debido a su naturaleza ludica, que facilita la
asimilacion de conocimientos de una manera mas variada, generando una experiencia
positiva en el usuario. EI modelo lddico es efectivo dado que logra motivar a los estudiantes,
fomentar un mayor compromiso de los individuos e impulsar el &nimo de superacién. Se

emplean diversas técnicas mecanicas y dinamicas derivadas de los juegos (Gaitan, 2013).

6.7. CARACTERISTICAS DE LA GAMIFICACION

En la gran mayoria de los proyectos gamificado podemos encontrar caracteristicas las cuales

son:

6.7.1. Motivacion: Indudablemente, es uno de los atributos mas cruciales de la

gamificacion, dado que esta herramienta es fundamental para motivar a los
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aprendices y, por consiguiente, efectuar una modificacién en el comportamiento
de quien lleva a cabo el proyecto de gamificacion.

Uno de los ejemplos mas claros y simples para explicar la motivacion para
realizar cambios continuos en el comportamiento de aprendizaje, en la mayoria
de los videojuegos se puede ganar, pero nunca perder de manera permanente. Es
decir que se encuentra un cierto equilibrio, el juego no debe ser demasiado dificil,
pero tampoco demasiado facil para que asi el jugador o aprendiz se encontrara en

un estado de continua motivacion para tratar de mejorar y asi:

» Pasar los diferentes niveles que existen en el juego
* Mejorar la calificacion

* Recibir méas emblemas

* Terminar tareas

* Entre otras

Es por ello que la gamificacién motiva al proceso del crecimiento. Es gracias a esta
primera caracteristica de las diferencias caracteristicas de la gamificacion que se
lograr hacer entretenidas las actividades o acciones que antes parecian dificiles,
pesados y aburridas.

6.7.2. Progreso y retroalimentacién: Compartir estos hechos durante y después del
juego hace que el aprendiz, se sienta mucho mas motivado por poder mostrar su
evolucion. Ademas, reforzar sus conocimientos durante y después del proceso es
indispensable dentro de las caracteristicas de la gamificacién, pues la
retroalimentacion ayuda a que el aprendiz, no abandone el juego al enfrentarse a
posibles problemas, sino que desarrolle una habilidad resolutiva frente a los

problemas.
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6.7.3. Niveles: Son necesarios para mantener el interés en la actividad o el juego, va que
si no los hay puede llegar a existir la sensacion de no progresar. Los niveles y la
acumulacién de puntos o medallas actian de manera positiva como marcadores
de competencia, creando la necesidad de avanzar a la siguiente meta, marcando
asi un progreso constante.

6.7.4. Autonomia: Esta Gltima, pero no menos importante de las caracteristicas de la
gamificacion, es muy necesaria, ya que sin ella el aprendiz, no tendria la sensacién
de control que se proyecta gracias a la actividad o juego gamificado. La
autonomia brinda una especie de seguridad de que se esta haciendo lo que el
aprendiz cree oportuno, sin sentirse obligado a hacer algo en la actividad que non

quiere hacer (Copadoccia, 2024).

6.8. VENTAJAS DE LA GAMIFICACION

La aplicacion de la gamificacion es un recurso cada vez més presente en la educacion a todos

sus niveles, y sus ventajas son variadas:

6.8.1. Incrementa la participaciéon del estudiante: Se ha evidenciado que el juego
incrementa los niveles de dopamina, lo cual provoca un aumento natural en la
atencion y la motivacion, lo cual contribuye significativamente a la capacidad de

aprendizaje.

6.8.2. Interactividad en el aprendizaje: Al incorporar elementos ludicos en el ambito
educativo, se establece un ambiente interactivo que promueve la participacion

activa y el aprendizaje de relevancia.
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6.8.3. Retencion de saberes: La implementacion de la gamificacion puede potenciar la
retencion de conocimientos al hacer que la experiencia educativa sea mas

memorable y emocionalmente significativa.

6.8.3. Evaluacion y retroalimentacion: En el contexto laboral, la gamificacion facilita
una evaluacion mas dindmica de las competencias de los candidatos,
proporcionando una retroalimentacion inmediata y constructiva. Esta
retroalimentacion proporciona al estudiante informacion constante y directa sobre

su avance en relacién con la materia aprendida.

6.8.4. Emociones favorables: La gamificacion genera primordialmente una experiencia
positiva en torno al aprendizaje, que no solo estimula el proceso durante su

ejecucidn, sino que también incita a su ejecucion.
6.9. IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION

La gamificacion ha adquirido una relevancia significativa en el &mbito educativo debido a su
capacidad para potenciar las habilidades de los estudiantes, posibilitindoles alcanzar un nivel
superior de conocimiento mediante la combinacion de actividades ludicas y aprendizaje. Los

elementos de mayor relevancia son:

6.9.1. Motivacion y atencion: La gamificacion aumenta la motivacion de los alumnos al
hacer que el aprendizaje sea mas divertido. Los juegos en clase estimulan la
atencion y mantienen a los estudiantes comprometidos.

6.9.2. Adquisicion de conocimientos: Al aplicar conceptos tedricos en actividades
practicas, los alumnos comprenden mejor la informacion. Esto mejora su

rendimiento académico y reduce el olvido de lo aprendido.
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6.9.3. Autonomia y responsabilidad: La gamificacion fomenta la participacion activa
de los estudiantes, lo que les otorga un rol més activo en su educacion. Esto
también desarrolla su autonomia y responsabilidad.

6.9.4. Tableros de clasificacion: Los estudiantes pueden ver su propio progreso y el de
sus comparieros en tableros de clasificacion.

6.9.5. Avatares: Los estudiantes pueden crear y personalizar sus propios avatares para
representarse a si mismos en el entorno de aprendizaje.

6.9.6. Historias: Los estudiantes pueden participar en historias o narrativas que les sitien
en el centro de la accion y les motiven a seguir aprendiendo.

6.9.7. Misiones y desafios: Los estudiantes pueden completar misiones y desafios para
de esta manera poder avanzar en el juego y desbloquear nuevas recompensas.

6.9.8. Competencia: Los estudiantes pueden competir entre si 0 con otros equipos para

ganar puntos, insignias o un puesto en el tablero de clasificacion.
6.9.9. Recompensas: Los estudiantes pueden recibir recompensas tangibles o

intangibles por sus logros, como certificados, descuentos en productos o servicios

0 privilegios especiales.

6.10. GAMIFICACION EN LA EDUCACION

La gamificacion se presenta como una tactica pedagdgica motivacional en el proceso de

ensefianza-aprendizaje con el objetivo de incitar comportamientos especificos de los

estudiantes en un entorno que le resulte atractivo, que fomente un compromiso con la

actividad en la que participa y que respalde la consecucion de experiencias positivas para

lograr un aprendizaje significativo.

6.11. GAMIFICACION EN LA EDUCACION INTERCULTURAL BILINGUE
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La gamificacion en la educacion bilingie intercultural es una estrategia que busca la
motivacion la inclusion, el respeto por la diversidad y el aprendizaje colaborativo. A través
de juegos y desafios contextualizados, los estudiantes desarrollan habilidades linguisticas y
fomentan la apreciacion de diversas culturas. Es una forma dindmica y entretenida de

fortalecer la identidad cultural y linglistica de los alumnos.
6.12. TIPOS DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

Es importante destacar que la gamificacion es una técnica de aprendizaje innovadora que
permite evaluar el alcance de los conocimientos no solo durante la obtencion de las
"calificaciones finales", sino durante todo el proceso de ensefianza y aprendizaje de nuestros

estudiantes, con el fin de que alcancen un nivel de estudio superior.
Dentro de las herramientas de gamificacidn que se emplean en el &ambito educativo destacan:

6.12.1. FLIPQUIZ: Suarez et al. (2020) mencionan que esta es una plataforma de
preguntas y respuestas que se utiliza como juego interactivo, la cual se compone
de un conjunto de paneles con diferentes puntuaciones y categorias las cuales son
en muestran de preguntas y afirmaciones, y de la misma manera producen nuevas
tablas, y se utilizan para crear otros usuarios/ estudiantes.

6.12.2. QUIZIZZ: Alvarez et al. (2021) mencionan que la herramienta nos favorece el
uso de cuestionarios los cuales involucran tanto a estudiantes como a profesores
que deben responder preguntas sincronicas y asincrénicamente, en donde existen
los aciertos y la velocidad con la que se trabaja las respuestas.

6.12.3. SOCRATIVE: segun Forteza (2019) menciona que la herramienta de socrative
nace en el 2010 en Estados Unidos y que poco a poco se ha ido desarrollando de

manera inteligente y en las descargas por los usuarios.
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6.12.4. KAHOOT: segun Ramirez (2024) hace referencia que es una herramienta util
para crear juegos de preguntas y respuestas ya que los estudiantes pueden
empelarle especialmente en el &mbito educativo.

6.12.5. ULEARN PLAY: esta aplicacion es una opcién excelente para la gamificacion
en el entorno empresarial y educativo, la cual ayuda a mantener a los estudiantes
motivados para aprender y mejorar sus habilidades mediante la obtencion de

recompensas.
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6.13. CUADRO COMPARATIVO DE LAS HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

HERRAMIENTAS CONCEPTO CARACTERISTICAS VENTAJAS DESVENTAJAS

Es una herramienta que estd | Esta herramienta permite v Es un método v Implica mayor
disefiada para elaborar secciones de | crear  facilmente  estos flexible, ya que trabajo para el
preguntas de tipo tabla, asignandole | “juegos interactivos”, 'y tanto el docente docente que lo
puntuaciones a las respuestas | proyectarlos en el aula de como el quiera
correctas, las cuales pueden llegar | clase, si eres docente esta estudiante  saca implementar, ya
hasta 500 puntos, asi mismo esta | herramienta te  ofrece provecho. que se requiere de

FLIPQUIZ aplicacion es muy facil de usar y | muchas asignaturas para un Hay un mejor mas preparacion y
favorece anadir lapsos de tiempo | solo grupo de personas. contacto del planificacion de las
para responder a cada una de las docente con el actividades  que
preguntas. estudiante; lleven al resultado

ademas del esperado.

estudiante puede
recuperar a la
clase perdida por
un dia de
ausencia.

El contenido es
intencionalmente
desarrollado para
fomentar

habilidades y
destrezas.

Aporta  libertad
para  que el
docente pueda
desarrollar

v' El tiempo frente a
una computadora o
moévil es mayor,
debido a que se
debe tener acceso a

internet y
aplicaciones
variadas para
completar los
trabajos.

v' El hecho de no
tener y/o no contar
con un aparato
tecnologico a
disposicion del
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actividades estudiante,
innovadoras y que interrumpe con el
el estudiante sea aprendizaje.
creativo; esto a la
vez fomenta a la
atencion especial
a los diferentes
estilos y ritmos de
FLIPQUIZ aprendizajes.
Fomenta el
trabajo
colaborativo: los
estudiantes
aprenden a
desarrollar
valores de
convivencia
basica, por lo que
el trabajo en
equipo es mejor.
Las clases de
conocimientos
mas veraz.
Esta plataforma se centra en la | Es una aplicacion que De facil manejo y v" Tener un
creacion de juegos de preguntas | permite crear cuestionarios facilidad de dispositivo
QUIZIZZ basados en la competitividad, la | en linea que son féciles de reutilizar. conectado a
herramienta aprovecha el caricter | adaptar a las clases, Detalle en los internet

competitivo  inherente a la
gamificacion y favorece a los
estudiantes que aprendan y se
diviertan al mismo tiempo.

actualmente hay diversas
herramientas que  nos
ayudan a crear y compartir
test para hacer mas

informes y anular
valor de las
respuestas.

El profesor debe
tener cuenta en la
pagina de la
aplicacion.
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QUIZIZZ

dindmicas  las  clases:
Kahoot, Socrative, Plic-
Kers, Google Forms, entre
otras.

Lo mejor es conocer
diferentes herramientas y
utilizar la que mas se adapta
para las clases y la actividad
que se desea implementar.

Revision de
errores al terminar
Diferentes  tipos
de preguntas que
se pueden anadir
(respuestas
multiples,
completar, casilla
de verificacion,
respuesta abierta'y
encuesta)

Se realiza en
tiempo real las
tareas

Compartir ~ por
correo, enlace o
red social.

SOCRATIVE

Esta aplicacion ofrece la posibilidad
de hacer cuestionarios de respuesta
multiple en tiempo real, el modo
que utiliza es (space race), el cual
permite que los participantes
compitan en una carrera espacial
para obtener los mejores resultados.

Es wuna app gratuita
disefiada para crear
preguntas y respuestas, en
tiempo real o asincroénico,
esta aplicacion tiene dos
versiones la del docente y la
del estudiante: la version
del docente permite crear

salones  virtuales para
trabajar temas con un
determinado  grupo de

estudiantes, la version del
estudiante esta disefiada
para acceder a jugar en los

Interfaz facil de
usar para hacer

lecciones y
contestar las
mismas

Es muy atractivo
para el alumno
Fécil pasar los

datos sobre
calificaciones, se
pueden  realizar

reportes que van
al correo  del
maestro o bajar

v

No se puede
aplicar igual en
todos los niveles de
educacion, debido
a que no todos
tienen el facil
acceso a esta
tecnologia.

No se puede usar
internet

No es
recomendado
usarlo en gados de
primaria _ incluso
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espacios asignados por el
docente.

una plantilla en
Excel

La clase es
dinamica

primero de
secundaria

KAHOOT

Es una de las herramientas mas
populares de la gamificacion con
fines educativo, con las
herramientas de kahoot, se podra
crear  juegos competitivos e
intuitivos que  fomentan el
aprendizaje, el sistema de preguntas
y respuestas se convierte en una
retroalimentacion de los contenidos
en el proceso de ensefanza
aprendizaje

Es una aplicacion versatil
que permite generar juegos,
desde el estilo trivia, hasta
mas complejos donde se
establezca un orden de
posiciéon, las preguntas
pueden  complementarse
haciendo uso de imagenes,
videos y memes.

No necesita
software previo,
ni conocimiento
ni  manejo del
mismo

No necesita el
adaptador de
infrarrojos del
clickers ni portar
con la bolsa con
los mandos a
distancia

Las preguntas se
pueden hacer en
muy poco tiempo
y con  poca
complejidad
técnica, se pueden
incluir imagenes
en las preguntas.
Permite las
contestaciones de
todos los alumnos
de cada uno de los
grupos ya que no
hay numero
limitado de

Exige tiempo vy
dedicacion
Exige revisar
permanentemente
la. red en los
dispositivos
moviles para
asegurar si buen
funcionamiento
Exige mucho mas
esfuerzo de loa

alumnos para
lograr autonomia,
capacidad
dialogica y
disciplinar frente a
su proceso
cognitivo

A veces se le da el
uso a los
dispositivos y
medios
interactivos de
forma  adecuada
fomentando

efectos negativos
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KAHOOT

mandos a
distancia.
Fomenta el
aprendizaje social
y profundiza el
impacto
pedagogico

Es una
herramienta
digital, de wuso
sencillo, con la
que los profesores
pueden trabajar

los diferentes
temas académicos
con sus
estudiantes,
innovando el
proceso de
ensenanza

aprendizaje en el
aula de clase

Es imposible
obviar los
estrechos vinculos
entre la tecnologia
y la educacién en
estas épocas

Ayuda a integrar
el juego en el
proceso de

en algunos
estudiantes

A veces los temas
educativos y
cientificos no son
siempre
interesantes

Kahoot  impacta
positivamente el
principio a los
estudiantes, pero
no siempre en los
procedimientos
pedagogicos
También favorece
una pauta de
conducta
impulsiva y egoista
entre los usuarios
mas asiduos, sobre
todo aquellos que
tienen acceso a
internet

Debe estar
garantizada a todos
los estudiantes
Sirvan en gran
medida para
mecanizar
conocimientos,
pero en  poca
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KAHOOT ensenanza- médica a exhortar
aprendizaje en el la produccion de
aula fomentando conocimiento
la autonomia y la progreso
cooperacion  del intelectual
estudiante La conducta mas

v" Autoevaluacion constructiva,
en equipo propiamente
v' Interdependencia humanistas en la
positiva, cara a construccion  del
cara, contribucion hombre y |la
individual, sociedad
autorregulacion,
intercambiar
experiencias
Es una aplicacion de preguntas y | Es ideal para compaiiias y v" Costos reducidos Requiere
respuestas destinada para mejorar el | personas interesadas en el v" Comodidad y autodisciplina y
aprendizaje de los empleados y los | 4&rea de administracion y flexibilidad habilidades de
ULEARN PLAY estudiantes, y asi podemos reforzar | recursos humanos, aumentada manejo del tiempo
loa valores y la cultura corporativa | mediante esta aplicacion es v Conocimiento Interaccién social
posible crear juegos para mejorado del disminuida
una necesidad de la empleado No es apropiado
empresa, adaptandole a la v' Aumento de para todos los
organizacion en dindmica, ganancias temas
estética y complejidad. v’ Facilidad de Falta de
actualizacion de aprendizaje
contenido practico

Fuente: (Acufia, 2022) Realizado por: Rosa Jiménez
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6.13. ESTRATEGIA DIDACTICA

Segun Piaget (2020) menciona que la estrategia didactica es importante para elevar la calidad
de la educacion a nivel nacional, el cual lo construye el cambio en la practica diaria de los
educadores, asi lo han demostrado diversas instituciones y organismos dedicados a los
investigadores educativas, dentro de esto el docente cumple la mision en el aula, el cual debe
difundir como llevarse a cabo y controlar cualquier actividad antes de aplicar en aula como:
las planificaciones, supervision y siempre poniendo énfasis en el desarrollo cognitivo de los

estudiantes.

Pérez et al. (2014) mencionan que la estrategia didactica en los estudiantes es muy
significativa en el desarrollo de las expresion oral la cual es una de las tareas mas dificiles
que los estudiantes enfrentan con el docente, ya que a lo largo de su trayectoria profesional,
y en el desarrollo de las destrezas en lectura y escritura, principalmente en los primeros
grados de la educacién primaria, es pertinente resaltar que la adquisicion de las practicas es
necesaria considerar los conocimientos y el desarrollo de ciertas capacidades en la diversas

materias.

6.14. COMO SE DIVIDEN LAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Las estrategias didacticas se dividen en; estrategia de ensefianza y estrategia aprendizaje las
cuales con utilizadas por el docente que es el agente promotor de ensefianza significativo de
los estudiantes y la otra parte es de los estudiantes para reconocer, aprender y aplicar la

informacion y/o contenido.

6.15.1. La estrategia de ensefianza: tiene a cargo del ensefiante como su originador, el
cual es construida conjuntamente con el estudiante- docente en el contexto

socioeducativo.
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6.15.2. La estrategia de aprendizaje: esta estrategia es donde el estudiante construye a

través del proceso de ensefianza, es decir, que estdn relacionadas con las

estructuras organizacionales y relacionadas con el interaprendizaje (Mendoza y

Mamani, 2012).

6.16. CUALES SON LOS PRINCIPALES COMPONENTES DE UNA

ESTRATEGIA DIDACTICA

Las principales componentes de la estrategia didactica son:

Diagndstico para la implementacion

de la estrategia didactica

Tiene como punto de partida especifica del identificador
de los factores que inciden positivamente o negativamente

dentro de las estrategias didacticas.

Fortalezas

El compromiso de los docentes como un profesionall
competente

Esta definido dentro de las areas de salud, educacion, etc.
Los conocimientos poseen los docentes dentro de los
especialistas de la educacion

Se utiliza como diagnostico como una via diagndstica paraj

mejorar asi el aprendizaje

Debilidades

No se llevan los problemas no identificados al aula
Insuficiente efectivamente dentro de los métodos |

procedimientos estudiantiles

Objetivo de la estrategia didactica

Identificar los elementos inmersos mediante el proceso de

aprendizaje

Planificacion estratégica

Disefiar programa de talleres integradores metodoldgicos|

integrados dentro del caracter interdisciplinario

Fuente: (Mena , 2022) Realizado por: Rosa Jiménez.
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6.17. LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA

La gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contexto distintos de juego,
es para utilizar los diferentes juegos con entornos del aula, Kapp (2018) menciona que la
gamificacion consiste en utilizar los mecanismos y las dinamicas de los juegos
(especialmente los juegos en linea), estética y pensamiento del juego (game thinking), para
asi llegue a las personas y se involucren motivandose en acciones y estimular el aprendizaje

para resolver problemas.

6.18. KAHOOT

Kahoot! es una plataforma de ensefianza- aprendizaje mixto que se basa en el juego,
permitiendo de esta manera tanto a educadores como a los estudiantes a investigar, crear,
colaborar y compartir sus conocimientos, promete que los estudiantes mantengan una voz en
el aula, de la misma manera favorecer a los educadores que se dediquen y centren a sus
estudiantes a través del juego y la creatividad (Martinez, 2017).

La plataforma Kahoot se implementa en el estudio del interaprendizaje, juego y nuevas
tecnologias, como la fusidn de estas tres variables es una realidad y puede asi, en el contexto

educativo actual, kahoot es una plataforma educativa.
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6.19. QUE ELEMENTOS TIENE EL KAHOOT

Interactividad Kahoot favorece a los estudiantes a interactuar en tiempo real
a través de sus dispositivos moviles.
Esta interactividad promueve la participacion activa y el
compromiso de los estudiantes.
Retroalimentacién | Kahoot ofrece la retroalimentacion inmediata sobre las
instantianea respuestas de los estudiantes.
Esto les favorece saber si han respondido correctamente y
mantiene su atencion.
Elementos de| La plataforma tiene incorporados elementos disefiados para
juego jugar, como puntuaciones, clasificaciones y recompensas
Estos elementos ayudan a crear un ambiente de aprendizaje
mas ladico y motivador.
Competicion Kahoot permite tener una competencia amistosa entre los
amistosa estudiantes y entretenida.

Esta competicion sana fomenta la participacion y el desafio

positivo.

Facilidad de uso

La interfaz es Kahoot es intuitiva y facil de usar tanto para
maestros como estudiantes.

Favorece la implementacion rapida y efectiva en el aula.

Versatilidad

Kahoot se adapta a diferentes asignaturas, temas y niveles
educativos.
Esto les permite ser una herramienta flexible y ampliamente

aplicable.

Fuente: (Ramirez, kahoot (xataka basics), 2024) Realizado por: Rosa Jiménez
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6.20. CUALES SON LAS PRINCIPALES CARACTERISTICAS DEL
KAHOOT

Se trata de una aplicacion web fundamentada en el juego que facilita la realizacioén de

competencias, debates y encuestas en linea.

Los individuos pueden participar de manera individual o en grupos mediante dispositivos

digitales.

6.21. QUE ACTIVIDADES SE PUEDE HACER EN EL KAHOOT

Dentro de esta aplicacion educativa podemos realizar diferentes actividades como son:
Quiz, true or false, puzzle, open-ended, poll, etc.
7. TEORIA LEGAL

7.1. CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR

La constitucion de la Republica de Ecuador 2008 dedica varios articulos a la educacion:

Art. 26. La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria del apolitica pablica y de
la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para
el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad

de participar en el proceso educativo.

Art. 27. La educacién se enfocara en el respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
y sustentable y a la democracia, sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa

individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para creer y trabajar.
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La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la

construccién de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.

Art. 28. La educacion responderd al interés publico y no estard al servicio de intereses
individuales o cooperativos, se garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad y
egreso sin discriminacion alguna y obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o
su equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El estado promoveré el dialogo intercultural en sus

maltiples dimensiones. El aprendizaje se desarrolla de forma escolarizada y no escolarizada.

La educacion publica sera universal y laica en todos sus niveles y gratuita hasta el tercer nivel

superior inclusive.

Art. 29. El estado garantizara la libertad de ensefianza y catedra en la educacion superior, y

el derecho de las personas de aprender en su propia lengua y ambito cultura.

Las madres o padres y sus representantes tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos

una educacion acorde con sus principios, creencias y opciones pedagogicas.

Art. 344. El sistema nacional de educacion comprenderd las instituciones, programas,
politicas, recursos y actores del proceso educativo, asi como, acciones en los niveles de
educacion inicial, basica y bachillerato, y estara articulado con el sistema de educacion
superior. El estado ejercera la rectoria del sistema a través de la autoridad educativa nacional,
que formulard la politica nacional de educacion; asimismo regulard y controlara las
actividades relacionadas con la educacion, asi como, el funcionamiento de las entidades del

sistema.

Art. 347. Seré responsabilidad del estado garantizar una educacion de calidad y calidez.
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Esto articulos se establecen en el marco constitucional que garantiza el derecho a la educacion

en Ecuador, su carécter publico y gratuito, asi como los principios y objetivos que deben

orientar el sistema educativo nacional (Constitucion del 2008, pags. 33-34-166-167)

7.2.LEY ORGANICA DE EDUCACION INTERCULTURAL (LOEI)

La Ley Orgénica De Educacion Intercultural (LOEI) de Ecuador contiene varios articulos

relacionados con la educacioén;

Art. 2.
v

v

v

Principios
Educacion para el cambio

Universidad, gratuidad y laicidad
Educacién para la democracia
Equidad e inclusion

Calidad y calidez

Intercultural y plurinacionalidad

Fines
Desarrollo holistico de los estudiantes

Fortalecimiento de la identidad nacional
Fomento del sentido de pertenencia
Desarrollo de competencias y capacidades

Promocidn de la investigacion y la innovacién

Obligaciones del Estado
Garantizar el derecho a la educacién

Asegurar la calidad de la educacion
Erradicar el analfabetismo puro

Garantizar la universidad de la educacion inicial
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Art. 37. Niveles del sistema educativo
v" Educacion inicial

v" Educacion General Bésica

v" Bachillerato

Art. 40. Curriculo Nacional
v' Establece los aprendizajes basicos obligatorios

v"Incluye ejes transversales como interculturalidad y emprendimiento

Art. 42. Instituciones educativas
v" Publicas, fiscos misionales, particulas y comunitarias

v Deben implementar el curriculo nacional

Estos articulos de la LOEI definen los principios, fines, obligaciones del Estado y estructura
del sistema educativo en Ecuador, proporcionando el marco legal para la educacion en el pais.

7.3. MODELO DEL SISTEMA DE EDUCACION INTERCULTURAL BILINGUE
(MOSEIB)

El Modelo de Sistema de Educacion Intercultural Bilinglie (MOSEIB) en Ecuador

también contiene articulos relevantes sobre la Educacion;

Art. 1. Definicion
v" El MOSEIB es el modelo pedagdgico del sistema de educacion intercultural bilinglie

v Busca desarrollar una educacién pertinente a la realidad cultural y lingliistica de los

pueblos y nacionalidades

Art. 2. Finalidad
v" Fortalecer la identidad cultural y lingtistica de los pueblos y nacionalidades indigenas

v’ Garantizar una educacion de calidad con pertinencia cultural y linguistica

Art. 3. Objetivos
v Recuperar, fortalecer y desarrollar la lengua, cultura e identidad de los pueblos

indigenas
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v" Desarrollar capacidades, destrezas y competencias en los estudiantes

v Promover una educacion intercultural y bilingie

Art. 8. Principios Rectores
v"Interculturalidad

v' Bilingiiismo
v" Participacion comunitaria
v" Pertinencia cultural

v" Integralidad

Art. 14. Niveles educativos
v" Educacion Inicial Comunitaria

v Educacién General Basica Intercultural Bilingie

v" Bachillerato Intercultural

Art. 15. Niveles
v' Basado en las cosmovision, saberes y conocimientos de los pueblos indigenas

v'Integra conocimientos ancestrales y occidentales

Estos articulos del MOSEIB establecen los lineamientos especificos para la implementacion
de un modelo de educacién intercultural bilingte, adaptado a las necesidades y realidades de

los pueblos y nacionales indigenas en Ecuador.
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8. TEORIA REFERENCIAL
8.1. DATOS GENERALES DE LA INSTITUCION

Nombre de la institucion: Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilinge

“Ruminahui”

Tipo de institucion: Comunitaria, Intercultural y Bilinglie

Niveles que oferta:

v" Educacion inicial comunitaria
v Educacién general basica intercultural bilingiie

v" Bachillerato intercultural

Idiomas de instruccion
v" Kichwa

v' Espafiol

Enfoque pedagdgico
Basados en el Modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilingtie (MOSEIB)

8.2. UBICACION GEOGRAFICA

La Unidad de Educacion COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE RUMINAHUI
esta situada en la provincia de Bolivar, en el canton Guaranda de la parroquia San Simén
(Yacoto). Se trata de un centro educativo en Ecuador, ubicado en la Zona 5. Su localizacion
geografica es rural, y su modalidad de educacion es presencial en jornada matutina. Su tipo
de educacion es regular y su nivel educativo es: Educacion inicial, educacion basica y

educacion superior.
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8.3. HISTORIA DE LA INSTITUCION

Segun Gamboy y Yanchapanta (2024), la historia de la Unidad Educativa Comunitaria

Intercultural Bilingiie “Rumifiahui” La Institucién Educativa inicia su funcionamiento en el
afio de 1981, por la necesidad imperiosa de la zona y gracias a la gestién decidida de nuestros
antecesores, los personajes como: Segundo Chela, Gonzalo Amangandi, Pepe Ruiz y Julio
Ballesteros Coordinadores de Programa de Alfabetizacion y Augusto Agualongo: Presidente
de Cabildo de la Comuna Gradas en ese entonces; y con todos los moradores de las
comunidades, preocupados por la educacion de la nifiez y de la juventud, logran que el

“Ministerio de Educacion con fecha 3 de Diciembre de 1981, mediante el Acuerdo
Ministerial No. 007961 oficializada varios Colegas de caracter fisco comunitario y uno de
aquellos fue el COLEGIO NACIONAL “RUNA RIKCHARI”, cuyo significado de su

nombre es “El Despertar del Indio”. Segun la historia este Colegio ha dado su inicio en la

casa comunal de Pachagron con 58 alumnos procedentes de varias comunidades de la zona:
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como Conventillo, Pachagron, Gradas Chico, Gradas Grande, VVaqueria, Tagma, Cachisagua,

Shulala e incluso de otras parroquias como Veintimilla y Guanujo.

BASE LEGAL. - En el Ministerio de Educacion y Cultura: Seccion DIRECCION
NACIONAL DE PLANEAMIENTO que, mediante el acuerdo Ministerial No. 3420 del 17
de junio de 1982 acuerda que en los siguientes articulos que textualmente dice: Art. 1.- Dejar
sin efecto el acuerdo Ministerial No. 007961 de 3 de diciembre de 1981, mediante el cual se
crearon varios colegios de ciclo basico en las provincias de régimen costa y sierra, que tenian
el caracter de FISCO COMUNITARIOS. Articulo 3. Se establecera, a partir del periodo
escolar 1982-1983, el siguiente ciclo basico en la comuna de Gradas, parroquia San Simon,
cantén Guaranda, provincia Bolivar. Se asignara un presupuesto de 200.000 sucres para el
personal docente, administrativo y gastos generales, con la aplicacion de la partida No. 102-
101-3100-000-01, que se encuentra en el presupuesto estatal. Tras varios afos, el Director
Nacional de Educacion Bilingle concedio la autorizacion para el funcionamiento del cuarto
curso en opcion de obtener el titulo de Bachiller Técnico en Agropecuaria, especialidad
Pecuaria, con fecha 5 de octubre de 1989. La primera promocion en esta especialidad se
realizd con la participacion de doce bachilleres de la Republica en el afio 1991. Durante el
periodo comprendido entre 1989 y 1991, se modifica la denominacién del colegio
denominado "Cordillera de Chimbo" al Colegio Técnico Nacional Agropecuario General
"Rumifahui".

La Direccion Nacional de Educaciéon Intercultural Bilingiie con Acuerdo No. 030 de 21 de
marzo de 1995 autoriza el funcionamiento de especialidad de pecuaria a Agropecuaria y que
fue apto para otorgar el Titulo de Bachiller Técnico Agropecuario.

Para el afio lectivo 1995-1996, se gestion6 para el funcionamiento de Quinto curso de

especialidad Agropecuario, la misma que fue rechazada por el director de Educacion
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Intercultural Bilinglie de Bolivar y no se dio su funcionamiento, ademas se suspende el
funcionamiento de Cuarto curso por la desercion de los estudiantes. Con el paso del tiempo,
el contexto educativo del plantel motivo a las autoridades del colegio, los padres de familia,
la comunidad y los estudiantes a explorar nuevas estrategias pedagdgicas. En consecuencia,
se emprende una camparfia de sensibilizacion dirigida a los miembros de la comunidad con el
fin de conocer los criterios que verdaderamente deseaban. La ejecucion de esta actividad se
basé en un estudio socioecondémico. Se identifico que, para incrementar el nimero de
estudiantes, era necesario reabrir el Ciclo Diversificado. Esto implicd el desarrollo de una
nueva carrera en consonancia con el progreso de la Ciencia y Tecnologia. De esta manera, a
partir de 1997, se obtuvo la autorizacion para el funcionamiento del bachillerato técnico en
Comercio y Administracion, especialidad Informatica, lo que resulté en un incremento
significativo de los estudiantes. De acuerdo con el Acuerdo Ministerial Numero. El articulo
241 del 21 de diciembre de 2001 se modifica a: COLEGIO TECNICO DE HUMANISMO
INTERCULTURAL BILINGUE "RUMINAHUI" DE GRADAS. Este nombre se debe a que
es adecuado para conceder el titulo de Bachiller Humanistico con la especialidad en Quimica

y Biologia.

Y asi iniciando con cuarto curso de Quimica Bidlogo. A partir del afio lectivo 2005-2006 se
inicia con el funcionamiento de dos especialidades: Informatica y Quimico Bidlogo. Primera
administracion del Lic. Raul Bolivar Agualongo como Rector del colegio Humanistico

Intercultural Bilinglie “Rumifiahui” de 1ro de enero del 2007 a marzo del 2013.
Administracion de la Lic. Marcela Bazantes de 28 de marzo del 2013 a diciembre del 2013
rectora de esta noble institucion educativa. De enero del 2014 al 27 de noviembre de 2014

administracion como rector el Lic. Fabian Ladino.
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Segunda administracion del Lic. Radl Bolivar Agualongo, cuando la institucion obtuvo la
denominacién de: Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifahui” a
partir de 28 de noviembre del 2014 al 25 de marzo del 2015. Luego las instancias superiores
resuelven: DENOMINAR a la Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “RUMINAHUI” de
manera temporal a UNIDAD EDUCATIVA COMUNITARIA INTERCULTURAL
BILINGUE “RUMINAHUI” con coédigo AMIE 02B00121, Parroquia San Simén, Cantén
Guaranda, Provincia Bolivar, circuito educativo 02D01C11_b, distrito 02d021, a partir del
periodo lectivo 2014-2015 ofertando los siguientes niveles Educacion Basica General: Basica
superior (8vo, 9no, y 10mo grados de Educacion General Basica) Bachillerato general
Unificado: Ciencias y Técnico, Figura Profesional servicios especializacién Administracion
de Sistemas (1ro, 2do, y 3er afio de Bachillerato), jornada matutina. Por estos cambios se ha
fusionado entre la escuela de la comunidad Gradas Chico, Gabriel Pazmifio Armijos y la
escuela Bartolomé de las casas de la comuna de Gradas luego fusionado de la Unidad
Educativa Intercultural Bilinglie Bartolomé de las Casas y Unidad Educativa Comunitaria
Intercultural Bilingiie “Rumifiahui” con la nominacion de: UNIDAD EDUCATIVA
COMUNITARIA INTERCULTURAL BILINGUE “RUMINAHUI” Que la institucion el
dia 17 de junio del 2024 cumple 41 afios de vida, que esta fecha sea un motivo para recordar
a los antecesores el sacrificio y lucha por sacar adelante a su pueblo con sus valores y
principios, rescatando la cultura y la préactica de la interculturalidad demostrando en todos

los escenarios de la vida y asi dar el prestigio a esta noble institucion educativa.

Autoridades comunitarias padres y madres de familia, autoridades educativas, los y las
docentes, el compromiso y la responsabilidad para cumplir la mision de darle todo el esfuerzo

con la capacidad de conocimiento y ciencia.
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8.4. POBLACION

El UECIB “RUMINAHUI” cuenta con un total de 19 docentes entre ellos 8 mujeres y 11

hombres, en cuanto a estudiantes hay un total de 240 entre nifios y nifias.

9. MARCO METODOLOGICO
9.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

En el presente estudio, se empled una estrategia de gamificacion basada en el juego digital
Kahoot, con el respaldo de la plataforma, con el fin de fortalecer la historia y la cultura de
los estudiantes del nivel PAI. Su metodologia es cualitativa y cuantitativa, con el objetivo de
solucionar una problemética. Por lo tanto, resulta esencial llevar a cabo la recoleccion y los

procedimientos de datos.

Se desarrolla un diagnostico a las condiciones existentes en la institucion para la asignatura
de Estudios Sociales con el empleo de métodos empiricos como resultan las técnicas de

observacién, la revision documental y la entrevista.

En el enfoque cuantitativa, se deriva objetivos y preguntas de investigacion, se revisa la
literatura y se construye un marco no una perspectiva tedrica (Costa, 2018) ya que se miden
las variables en un determinado contexto; se analiza métodos estadisticos y se extrae una

serie de conclusiones.
En el enfoque cualitativo se busca respuestas relacionadas con el tema de investigacion.

9.2. DISENO O TIPO DE ESTUDIO

El disefio de la investigacion es correlacional, estableciendo una correlacion entre la variable

independiente y la variable dependiente. En consecuencia, es posible establecer la influencia
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de la gamificacion, una estrategia basada en el juego digital Kahoot, en el aprendizaje de las
historias y culturas en los estudiantes del nivel PAI en la Unidad Educativa Intercultural
Bilingiie “RUMINAHUI".

En cuanto al nivel de profundidad de la investigacion es descriptivo. “busca especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos,

objetos cualquier otro fenémeno que se somete a un analisis”

Esta investigacion se apoya en base a datos y muestra reales que se recolectaron en el lugar

donde se desarroll6 el problema de estudio.
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10. METODOS

10.1. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

10.1.1. TECNICAS

Como método para la obtencion y recoleccion de datos, esta investigacion utilizé las
encuestas y entrevistas las cuales fueron presencial. Estas técnicas fueron aplicadas a los

estudiantes y docente de la asignatura de Estudios Sociales y Etno-Historia de la Unidad

Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”.

10.1.2. INSTRUMENTOS

El instrumento utilizado en esta investigacidén es un cuestionario de diez preguntas, tanto
dicétomas y polindmicas, estas preguntas fueron aplicadas a los estudiantes de Octavo,
Noveno y Décimo de Educacion General Basica Superior. De la misma manera se aplicé una
entrevista de siete preguntas para el docente de la asignatura de Estudios Sociales y Etno-
Historia, estas herramientas fueron previamente disefiadas y revisadas para dicha recoleccion

de datos para la investigacion.

11. UNIVERSO Y MUESTRA

11.1. Universo

Segun Chacon (2019), la poblacion es el conjunto de las unidades de andlisis, la poblacién

puedes ser finito e infinito
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11.2. Muestra

Para Chacdn (2019), es un subconjunto finito y factible de la poblacion, que debe cumplir las

caracteristicas ineludibles para lograr excelentes conclusiones

Profesor/a: 1
Octavo 27
Noveno
Decimo Unidad educativa comunitaria intercultural “Rumifiahui”
Total 28
Fuente: Unidad Educativa Comunitaria Intercultural “Ruminahui”

Realizado por: Rosa Jiménez

12. PROCESAMIENTO DE INFORMACION

A finalizar esta investigacion, se utilizé una tabulacion de los datos obtenidos mediante las
encuestas aplicadas a los estudiantes y la entrevista fue aplicada al docente, del Subnivel PAI

de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”.

Para dicha recoleccion de datos, para el analisis estadistico se empled la herramienta digital
Atlas. T1, mientras que para el andlisis de resultado se utilizo el sistema estadistico SPSS, el

cual nos permite general las tablas y graficos dinamicos

13. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Estructura de la guia de entrevista.

La guia de entrevista permite discernir facilmente la informacion obtenida en el proceso
investigativo, estas estan dirigidas a los entes educativos (estudiantes), fueron estructuradas
por tres niveles. En primer lugar, preguntas de apertura iniciando un dialogo ameno

induciendo y enriqueciendo al entrevistado con informacion previa del tema, en segundo
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lugar, el desarrollo de cada pregunta puntualizando el tema investigativo y metas a alcanzar,
por ultimo, el cierre de la entrevista proporciona la reflexion significativa del tema y/o

proyecto investigado.

NIVEL DE PREGUNTAS
ESTA ASOCIADO CON
ESTA ASOCIADO CON
> CIERRE
ESTA ASOCIADO CON »
¢> APERTURA
ES PARTE DE
ES PARTE DE
(> DESARROLLO ¢> REFLEXION
> SOCIALIZACON E S— — SIGNIFICATIVA DEL

INTRODUCCION DEL TEMA
TEMA ES PARTE DE

¢> RECOLECCION DE DATOS E
INFORMACION DEL TEMA
INVESTIGATIVO

llustracion. Estructuracion de la guia de entrevistas

Elaborado por: Rosa Jiménez

Cuadro de categorizacion

El presente tema investigativo esta constituido por cuatro categorias y diez subcategorias
vinculadas al desarrollo y discernimiento de la recoleccion de datos en el proceso de
interaprendizaje en la gamificacion como estrategia didactica en la asignatura de estudios
sociales y etnohistoria con los estudiantes, por ende, las categorias y subcategorias brindan

un analisis mas significativo en el discernimiento de la informacion.

59



(Ha utilizado recursos gamificados en el
proceso ensefianza — aprendizaje?

P4. ;Consideras que la gamificacion mejora la
motivacion de los estudiantes?

CATEGORIA PREGUNTAS SUBCATEGORIA
Docentes.
Plataformas P1. ;Conoce acerca de las plataformas| Enriquecer la experiencia
Educativas educativas en linea como recurso dentro de la| educativa
ensefnanza — aprendizaje?
Docentes. Elementos y técnicas de
Gamificacion P2. ;Conoce usted que es la gamificacion? P3. | disefio

Aumenta la motivacion y
compromiso

Transforma el aprendizaje
Experiencia interactiva y
atractiva

Herramientas de
Gamificacion

Docentes.

P5. (Usted estaria dispuesto a implementar
herramientas de gamificacion como pieza
fundamental de sus métodos para adecuar la
ensefianza — aprendizaje?

Enriquece el  proceso
educativo interaprendizaje

Kahoot

Docentes.

P6. (Conoce acerca de la herramienta de
gamificacion Kahoot?

P7. ;Considera usted que la aplicacion Kahoot
es efectiva para mejorar la participacion y el
aprendizaje?

Aprendizaje
participativo
Aumenta la participacion
aulica

activo y

Calidad del
contenido
académico

Efectiva para mejorar la
participacion y aprendizaje.

llustracion. Categorizacion y subcategorizacion

Elaborado por: Rosa Jiménez

Esquema relacional de categorizacion

En el esquema se representa las conexiones que existen entre cada una, de acuerdo con la

informacion recolectada, cada una estd relacionada estrechamente con las categorias

obtenidas en la implementacion de nuevas estrategias didacticas en el proceso de

interaprendizaje y gamificacion.
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> DOCENTES

R

> Enriquece el proceso ¢> Aumenta la motivacién
R . & scni isef y
educativo interaprendizaje (> Elementos y técnicas de disefio e s
{> Experiencia interactiva y
atractiva > Aprendizaje activo y participativo
(> Transforma el aprendizaje
<> Enriquecer la experiencia educativa > Calidad del contenido > Aumenta la participacion
académico aulica

llustracion. Relacion subcategoria del analisis

Elaborado por: Rosa Jiménez

De acuerdo con el esquema relacional sub-categérico la gamificacion puede mejorar
significativamente el rendimiento académico, tanto en la retencion de informacién y la
participacién activa de los estudiantes, puede manifestarse en entornos que favorecen en el
ambito cultural y en la adopcion de las estructuras de juego en diferentes contextos implica
el uso de elementos de juego en contexto no ludicos, ha emergido como una estrategia
prometedora para abordar estos desafios didacticos. Por tanto, los docentes deben ser

innovadores y creativos en el desarrollo de nuevos métodos y metodologias de aprendizaje.
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Cuadro de codificacion axial estudiantes.

Enriquecer la
O PL ESTA ASOCIADO CON <& q. Y 2 & ps
experiencia educativa
ESTA ASOCIADO CON
ES PARTE DE EErEDe
& Enriquece el
(> Plataformas Educativas < Herramientas de proceso educativo
Gamificacion interaprendizaje

¢ Elementos y técnicas \ /

de diseno S \
O P

ESTA ASOCIADO CON

{> DOCENTES ———
O P3 / \ A £STA ASOCIADO CON
—— 0 <
e / \ & Aprendizaje activo y
& Gamificacién &> Kahoot participativo
ES PARTE DE ES PARTE DE

ES PARTE DE
& Efectiva para mejorar la

<> P4. participacion y
O P2 — O p6 aprendizaje.
ESTA ASOCIADO CON
ESTA ASOCIADO CON N . ESTA ASOCIADO CON /
> Experiencia interactiva -
y atractiva /
O Aum-e‘nta la o - & Transforma el ¢ Ccalidad del contenido

participacion aulica aprendizaje académico

llustracion. Codificacion axial estudiantes.

Elaborado por: Rosa Jiménez

La codificacion axial otorga un avistamiento l6gico — reflexivo del pensamiento de los
entrevistados en la implementacion de estrategias didacticas y la gamificacion para motivar
el aprendizaje y mejorar la participacion de los estudiantes en el aula, siendo esta una
herramienta especialmente Gtil para hacer que el contenido sea méas accesible y relevante para
todos los estudiantes, independientemente de su idioma o trasfondo cultural promoviendo

desarrollar habilidades y destrezas.
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13.1.

Pregunta 1. ; Usted conoce acerca de las tecnologias de la informacién y comunicacion

(tic)?

Interpretacion de resultados.

Tabla N° 1: Conocimiento de las Tics

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 27 100%

No 0 0%

Total 27 100%

Andlisis e interpretacién: se evidencia el conocimiento tacito que poseen acerca del tema
sobre los tics en el salén de clases, haciendo de las metodologias de aprendizaje innovadoras
y/o enriquecedoras en el proceso de inter-aprendizaje entre docente — discente contribuyendo
en el mejoramiento de los ambientes de aprendizaje, actividades curriculares, contenidos
académicos, teoria y préctica de la teoria misma, dinamizando el aprendizaje e innovando las

estrategias didacticas.

Pregunta 2. ¢En la asignatura de estudios sociales y etnohistoria, su docente utiliza

herramientas tecnoldgicas para el proceso de ensefianza?

Tabla N° 2: Proceso de Ensefianza

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 16 100%

No 10 0%

Total 27 100%
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Andlisis e interpretacion: presenta un indice intermedio en conocimientos y aplicacion de
herramientas tecnoldgicas dentro de los contenidos académicos, poniendo en manifiesto el
desarrollo de innovadoras estrategias métodos y metodologias beneficiando a los estudiantes
en el proceso de inter-aprendizaje asumiendo un rol mas participativo y activo. Como se
expone en el grafico 2, la utilizacion de estas herramientas en las asignaturas proporciona

conocimiento cognitivo — significativo.

Pregunta 3. ¢ Le gustaria que su aprendizaje fuera mas entretenido, creativo, motivador

e interactivo en la asignatura de Estudios Sociales y Etnohistoria?

Tabla N°3: Aprendizaje interactivo

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 17 63%

No 10 37%

Total 27 100%
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Grafico N°-3

éLe gustaria que su aprendizaje fuera mas entretenido,
creativo, motivador e interactivo?

B
B No

 Total:

Fuente: datos obtenidos de las estadisticas de los estudiantes de octavo, noveno y
décimo de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”

Realizado por: Rosa Jiménez y Verdnica Quilligana

Analisis e interpretacion: este aprendizaje se lleva a cabo de diferente manera y que los
contenidos académicos sean mas entretenidos y no aburridos con mucha teoria favoreciendo
el desarrollo de habilidades y destrezas conjuntamente con el razonamiento y pensamiento
I6gico, por otro lado muestran poco interés para utilizar estas nuevas herramientas de
mejoramiento educativo por desconocimiento y por no tener acceso a la tecnologia, pues el
aprendizaje participativo — activo como pieza esencial en la ensefianza cambiaria la

cosmovision del aprendizaje.
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Pregunta N°-4. ;Consideras que la gamificacion (uso de juegos y dinamicas ludicas)

aumenta tu motivacion para aprender?

Tabla N°4: Gamificacion

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 13 48%

No 14 52%

Total 27 100%

Grafico N°-4

éConsideras que la gamificacion (uso de juegos y
dinamicas ludicas) aumenta tu motivacion para
aprender?

i
®No

¥ Total:

Fuente: datos obtenidos de las estadisticas de los estudiantes de octavo, noveno y décimo
de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”

Realizado por: Rosa Jiménez y Verodnica Quilligana

Anélisis e interpretacion: En cuanto al uso de la gamificacién afirman que esta nueva
estrategia es esencial para motivar e incentivar el aprendizaje, pues beneficia el desarrollo

cognitivo, por lo tanto, existen muy pocos estudiantes que no concuerda con este
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pensamiento, pues fundamenta que los contenidos académicos estan bien impartidos y son

de su agrado.

Pregunta N°-5. Le gustaria utilizar herramientas de gamificacion en su proceso

pedagdgico.

Cuadro N°5: Herramientas de Gamificacion

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 20 74%

No 7 26%

Total 27 100%

Grafico N°-5

Le gustaria utilizar herramientas de gamificacion como
estrategia didactica en el proceso pedagdgico.

e
®No

¥ Total:

Fuente: datos obtenidos de las estadisticas de los estudiantes de octavo, noveno y decimo
de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”

Realizado por: Rosa Jiménez y Verdnica Quilligana

67



Andlisis e interpretacion: Con base en la investigacion y recoleccion de datos se denota un
porcentaje significativo interesado en las Tics como herramienta para el proceso de
ensefianza — aprendizaje, la mayoria de los estudiantes estan interesados en aprender desde
la gamificacion y que las estrategias didacticas se innoven de acuerdo a esta nueva red,
mientras tanto una minoria, de estudiantes que no estan satisfechos con la utilizacion de esta
herramienta por dificultades en el acceso a la tecnologia y desconocimiento de la misma, esto

se expone como rol esencial para utilizar nuevas estrategias didacticas.

Pregunta 6. ;Seleccione las plataformas educativas de gamificacion que usted conoce?

Tabla N°6: Plataformas Educativas

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Katoot 0 0%

Yahoo 0 0%
Genially 0 0%

Prezi 0 0%

Canva 0 0%

Total 0 100%

Andlisis e interpretacion: los encuestados no conocen las herramientas y/o aplicaciones
educativas que pueden ser utilizadas por los docentes en la innovacion del aprendizaje con
métodos y metodologias motivadores y dinamicos. Con base en la informacion recolectada,
les resulta novedoso aprender desde una perspectiva diferente que capte su atencion por

completo y discierna la informacion proporcionada.
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Pregunta 7. ¢;Usted conoce sobre la plataforma Kahoot?

Tabla N°7: Kahoot

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 0 0%

No 27 100%

Total 27 100%

Andlisis e interpretacion: En este item se expone la base central de la investigacion y

recoleccion de datos, donde se detallan desde la vision de los encuestados el conocimiento y,

a su vez, desconocimiento de las aplicaciones educativas existentes, los cuales se desconoce

queé es y como puede ser utilizada e implementada dentro del salon de clases como refuerzo

en el proceso de inter-aprendizaje, brindando a los docentes una nueva manera de impartir

Sus conocimientos.
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Pregunta 8. ¢Le gustaria utilizar Kahoot en la asignatura de estudios sociales y

etnohistoria?

Tabla N°8: Kahoot en Etno-Historia

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 27 100%

No 0 0%

Total 27 100%

Analisis e interpretacion: En este bloque con referencia a la utilizacion de kahoot en el
proceso de ensefianza — aprendizaje se manifestaron, entusiasmados e intrigados, pues su
curiosidad fue grande al conocer de manera previa un poco de como se utilizaria esta
aplicacion con los contenidos académicos, por ende, el utilizar esta herramienta dinamiza la

participacion y aprendizaje para trabajar, revisar temas y reforzar los contenidos expuestos

desde la teoria.

Pregunta 9. ¢Consideras que Kahoot hace que el proceso de aprendizaje sea mas

divertido y dinamico?

Tabla N°9: Aprendizaje Dinamico

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 22 81%

No 5 19%

Total 27 100%
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Grafico N°-9

éConsideras que Kahoot hace que el proceso de
aprendizaje sea mas divertido y dinamico?

s

¥ No

Fuente: datos obtenidos de las estadisticas de los estudiantes de octavo, noveno y
décimo de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”

Realizado por: Rosa Jiménez y Verénica Quilligana

Analisis e interpretacion: la utilizacion de esta nueva herramienta en el proceso de
ensefianza — aprendizaje se vuelve una manera méas dindmica y divertida de estudiar,
contribuyendo a un mejor desarrollo del pensamiento cognitivo, l6gico y reflexivo, y de la
cual existe una minoria que no muestra interés en este nuevo método porque les resulta dificil

acceder a las Tic y una computadora o celular para uso de esta herramienta.
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Pregunta 10. ¢ Crees que Kahoot te ayudaria a comprender mejor los temas tratados en

clase de Estudios Sociales y Etnohistoria?

Tabla N°10: Kahoot en el aula de clase

Respuestas Coincidencias Porcentaje
Si 22 81%

No 5 19%

Total 27 100%

Grafico N°-10

éCrees que Kahoot te ayuda a comprender
mejor los temas tratados en clase?

H i

¥ No

Fuente: datos obtenidos de las estadisticas de los estudiantes de octavo, noveno y décimo
de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”

Realizado por: Rosa Jiménez y Verodnica Quilligana

Analisis e interpretacion: los alumnos se sienten satisfechos con utilizar y/o implementar
una nueva herramienta educativa en el proceso de ensefianza para que los contenidos

académicos sean mas llamaditos, entretenidos y discierna mejor lo cognitivo — reflexivo, por
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otro lado, el resto de estudiantes no presentan interés para la utilizacion de esta herramienta,

por un lado, no cuentan con acceso a la tecnologia y por el desconocimiento del mismo.
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14. CONCLUSIONES

Se consider6 que hay poca motivacion de los estudiantes en el rendimiento académico dentro
del aula, en donde se encontraron diversas problematicas relacionado a la estimulacién, como
la falta de interés en la hora de la asignatura de Estudios Sociales y Etno Historia y en los

materiales que son presentados por el docente.

Se empled la guia de entrevista para los estudiantes y la encuesta para el docente los cuales
fueron analizados en ATLAS. Ti y en el SPSS, con la finalidad de recopilar dicha

informacidn dentro de la investigacion.

En la presente investigacion se examin0 la correlacion entre las variables gamificacion
estrategia, basada en el juego digital Kahoot, y el aprendizaje de historias y culturas. La
implementacién de la gamificacion mediante el juego Kahoot fomenta la creatividad en los
procesos de aprendizaje significativo de los estudiantes del nivel PAI. Se ha observado que
la incorporacion de elementos ladicos en las actividades de aprendizaje incrementa la
creatividad de los estudiantes y su disposicion a participar activamente en las clases. La
utilizaciéon de la gamificacion como estrategia de aprendizaje es idonea para fomentar e
involucrar a los alumnos en las clases colaborativas. Sin embargo, el desconocimiento de
juegos novedosos obstaculiza la aplicacion efectiva de esta estrategia. Por lo tanto, se
recomienda a los profesores investigar mas acerca de estas herramientas de tal manera que

puedan emplearlas de manera integral.
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y
HUMANISTICAS

CARRERA DE EDUCACION INTERCULTURAL BILINGUE

Objetivo: Recopilar la informacion de los estudiantes en cuanto el conocimiento sobre la
gamificacion como estrategia didactica en la asignatura de estudios sociales y etnohistoria
con los estudiantes del nivel PAI en la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
Bilingiie “Rumifiahui” en el periodo lectivo 2024
1. ¢;Usted conoce acerca de las tecnologias de la informacion y comunicacion (tic)?
e Si
e No
2. (Enla asignatura de estudios sociales y etnohistoria, su docente utiliza herramientas

tecnolégicas para el proceso de ensefianza?

e Siempre
e A veces
e Nunca

3. ¢(Le gustaria que su aprendizaje fuera mas entretenido, creativo, motivador e
interactivo?
e Si
e No

4. ;Consideras que la gamificacion (uso de juegos y dinamicas ludicas) aumenta tu
motivacion para aprender?
e Si
e No

5. Le gustaria utilizar herramientas de gamificacion como estrategia didactica en el
proceso pedagoégico.
e Si
e No
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10.

JSeleccione las plataformas educativas de gamificacion que usted conoce?

e Kahoot
e Yahoot
e Genially
e Prezzi

e (anva

. Usted conoce sobre la plataforma Kahoot?

e Si

e No

. Le gustaria utilizar Kahoot en la asignatura de estudios sociales y etnohistoria?
e Si

e No

.Consideras que Kahoot hace que el proceso de aprendizaje sea mas divertido y

dinamico?
o Si
e No

.Crees que Kahoot te ayuda a comprender mejor los temas tratados en clase?
e Si
e No
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ENTREVISTA DIRIGIDA PARA EL DOCENTE

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FILOSOFICAS Y

HUMANISTICAS

CARRERA DE EDUCACION INTERCULTURAL BILINGUE

Objetivo: La presente entrevista tiene como proposito recopilar la informacion de los

estudiantes en cuanto el conocimiento sobre la gamificacion como estrategia didactica en la

asignatura de estudios sociales y etnohistoria con los estudiantes del nivel PAI en la Unidad

Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”.

(Conoce acerca de las plataformas educativas en linea como recurso dentro de la
ensefianza- aprendizaje?

(Conoce usted que es la gamificacion?

(Ha utilizado recursos gamificados en la asignatura de Estudios Sociales y
Etnohistoria?

(Consideras que la gamificacion mejora la motivacion de los estudiantes?

(Usted estaria dispuesto a implementar herramientas de gamificacion como pieza
fundamental de sus métodos para adecuar la ensefianza-aprendizaje?

(Conoce acerca de la herramienta de gamificacion Kahoot?

(Considera usted que la aplicacion Kahoot es efectiva para mejorar la participacion y

el aprendizaje?
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15. PROPUESTA

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, SOCIALES, FOLOSIFICAS Y

HUMANISTICAS
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INTRODUCCION

Este trabajo ofrece a los docentes, estudiantes una estrategia didactica mediante nuevos
métodos pedagdgicos e implementando la gamificacion dentro de ellos, ya que por medio de

esta aplicacion podemos realizar ya sea; quizz, test, evaluaciones, tareas, etc.

Mediante esta estrategia didactica se llevara a cabo la utilizacion correcta de la tecnologia,
para de esta manera nosotros como docentes podemos desarrollarnos mas dentro de la
tecnologia ya que hoy en dia las tecnologias son mal usadas tanto, por los estudiantes y
nosotros como docentes, la gamificacion ofrece una oportunidad Unica para los estudiantes
tengan la facilidad de desarrollar habilidades técnicas dentro de un contexto cultural y
relevante permitiéndonos asi, tener una herramienta a la mano de la cual podemos resolver

muchos problemas de la vida cotidiana.

El prop6sito de esta investigacion es desarrollar la gamificacion como estrategia didactica
en donde realizaremos actividades donde podemos utilizar de muchas maneras esta
aplicacion, llevando a cabo lo mencionado anteriormente, se emplea diversas actividades
Iudicas las cuales nos pueden servir para la aplicacion de los juegos didacticos para de esta
forma mejorar la autoestima y mejorar el rendimiento de los estudiantes, de 8vo, 9no, y 10mo
de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie “Rumifiahui”, Canton Guaranda,
provincia Bolivar, durante el periodo académico 2024, dentro de estas tenemos algunas
actividades que tendran como objetivo incentivar las estrategias de motivacion en el salon de
clases, mediante los juegos educativos y un sistema de puntuacion el cual se incentiva a los

estudiantes a alcanzar nuevos conocimientos.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Implementar la aplicacion Kahoot como una herramienta interactiva y dindmica para mejorar
el proceso de ensefianza- aprendizaje, de la misma manera se puede fomentar la participacion
activa de los estudiantes de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingue
“Rumifiahui” y poderlos evaluar de manera mas efectiva y generar un ambiente de

aprendizaje mas motivador y divertido.

OBJETIVO ESPECIFICO

v" Desarrollar y estructurar contenido didactico interactivo en Kahoot para la asignatura
de Estudios Sociales y Etnohistoria

v" Fomentar la motivacion y el interés en el aprendizaje de Estudios Sociales y
Etnohistoria mediante la incorporacion de la aplicacion.

v’ Utilizar la aplicaciéon de Kahoot para incentivar la participacion activa de los

estudiantes.

DESARROLLO

Gamificacion y TIC los recursos y medios de los que disponen son las herramientas que lo
hacen posible implementar con éxito la activacion y desarrollo del proceso de aprendizaje.
El objetivo es ofender estrategia de ensefianza a través de la gamificacion apoya tecnologia
que ayuda a mejorar la motivacién y el rendimiento de los empleados. Estudiante de ciencias
sociales, empiece por aplicar métodos teoricos. Realizar investigaciones previas sobre
conceptos. Caracterizacion del mediante el juego y la activacion, también crear pautas y

variables incluidas en el diagnostico.

Los métodos incluyen: observaciones, revision de literatura, entrevistas y encuesta a
estudiantes con dos objetivos claros: evaluar la situacion actual desde estudiantes y examinar

los efectos de las variables de influencia seleccionadas a la herramienta utilizada el método
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Kendall, lo que demuestra la eficacia y fiabilidad de este método. Demostrar y definir
variaciones y graficos explicados localmente, la precipitacién comprueba la precision de las
variables definidas. La estrategia muestra una mejora en la percepcion de los resultados por
parte de los estudiantes, el uso de la gamificacion en los procesos de aprendizaje y motivacion
en el aula. Lidera las tecnologias de la informacion y la comunicacion. (Hurtado Mora Elena

Efigenia, 2024)
HERRAMIENTA KAHOOT

Kahoot es una gran herramienta gratuita para profesores y estudiantes que permiten aprender
y repasar conceptos de una forma muy divertida porque es como una competicion. Se puede
utilizar en la escuela, el trabajo y el hogar mediante una computadora, tableta o teléfono
movil.

Kahoot! [Dcolegiov EJTrabajo~ @cCasa~

iz

iHaz que el aprendizaje sea
increible!

Kahoot! brinda compromiso y diversion a més de mil millones de
Jugadores cada afo en la escuela, el trabajo y el hogar

Kahoot! en la
escuela
L Aprende mas

Las tres areas ofrecen una variedad de planes de pago para satisfacer las necesidades de todos.

Con fines educativos, ofrecemos tres planes: Basico, Pro y Premium. Con la version gratuita

tenemos suficiente espacio para las aplicaciones que ofrecemos.
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Basico

Gratis

Esta aplicacion, se centra en su potencial en el aula porque Kahoot puede hacer que el
aprendizaje sea divertido, atractivo e impactante para todos los estudiantes. Kahoot te permite
crear juegos de aprendizaje o elegir entre juegos predisefiados para comenzar a explorar un
tema, revisar y reforzar contenido e incluso realizar evaluaciones. Utilice esta herramienta
para aumentar la motivacion de los estudiantes. No es necesario instalarlo en ningun
dispositivo, pero se requiere conexion a internet. Se puede acceder directamente desde
cualquier buscador, aunque también funciona con una app gratuita para Android o iOS. Para

que puedas usarlo gratis en tu teléfono inteligente o tableta.
EXPLICACION DEL USO EN EL AMBITO EDUCATIVO.

Kahoot tiene el potencial de motivar a los estudiantes porque cuanto mas rapido responda,
mas puntos podrd ganar si la respuesta elegida es correcta. Si queremos jugar de forma
individual, cada alumno debera tener su propio dispositivo para marcar en él. Si lo hacemos
en equipo, cada equipo, tendra el suyo. Ambos métodos aumentan la competencia, lo que los

hacen felices.

Las preguntas y el ganador apareceran en la pantalla que utilicemos (PDI, pantalla de
proyeccion.) y las respuestas quedaran registradas en el Kahoot que creamos. Cuando haya

pasado el tiempo de respuesta marcado, todos veran en la pantalla si respondieron
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correctamente. Esto nos dard la oportunidad de dialogar con ellos y asi comprobar sus

respuestas.
PROCESO PARA ACCEDER A KAHOOT

Para acceder a la herramienta, debes registrarte como docente (https:/kahoot.com) y luego
seleccionar o crear una encuesta. Los cuestionarios se pueden utilizar de diferentes maneras,

por ejemplo:

v Evaluar conocimientos previos, introducir nuevos conceptos u obtener una vista
previa del contenido, fortalecer lo hecho.

v Resumir las opiniones o intereses de los estudiantes en diversos aspectos, iniciar un
debate.

v Configure tareas para que los estudiantes puedan jugar en cualquier momento y en

cualquier lugar en sus dispositivos.

Kahegt' ) Casa @ Descubrir = Kahoots ol Informes

Uitimos informes

8 Elsistema nervioso. 6° Educ. ...
actuabizar
Crear un nauipe %8 LA FUNCION DE NUTRICION

Kahoats crmada - %8 La Edad Media, tema 5 de Ci...

Jungos de tus Kahoots

Total de jugadores s Mis Espacio de E

kahoots equipa

Ver todos (13)

Mis intereses AQregat intereses

Find out what's

; = g{'q,,l}. Cémo hacer un kahoot “ciego” new In Kahoot!

e

#ahootSt 5.6k reproducciones Loam more

El proceso es muy sencillo. Accedo al panel de control y decido que tipo de Kahoot quiero

crear y puedes elegir:
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v' Quiz: mas utilizada en este kahoot, haces una pregunta y obtienes mdultiples
respuestas. Utilizo esta opcidén con mayor frecuencia y explicare como hacerlo més
adelante.

v Discussion: que me permita iniciar un debate o una pregunta abierta.

v Survey: encuesta utilizada para generar la encuesta.

Después de elegir un método consideraremos el tipo de prueba, visité New Kahoot y agregué
preguntas y posibles respuestas. Me asegurare de no olvidarme de marcar las opciones
validas, asi como la puntuacion de la pregunta de 0 a 2000 y el tiempo necesario para

responder, que oscilaba entre 5 segundos y 4 minutos. (Sanchez, 2019)

PROCESO PARA ENTRAR A UNA PARTIDA EN KAHOOT

iEntrar al juego para jugar los estudiantes no necesitan registrarse en Kahoot!, todo lo que
tienen que hacer es ir a kahoot.it en el navegador de su moévil y seleccionar las opciones.

ENTER GAME PIN

¢e e ot 1] nes

Khoot! (D smens B wen e (3 mome s

Ahi aparecera esta pantalla en la que tenias de meter el codigo de la partida.
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El cédigo de la partida os lo mostrara al docente en su pantalla (o pantalla de clase), siendo

esta imagen que veras:

PIN de juego
01255748

Una vez introducido, aparece esta pantalla en la que les piden un Nickname, es importante

que aqui pongas nuestro DNI para poder luego identificar sus resultados.

Si no pones nuestro DNI luego no podremos asignar la puntuacion para la evaluacion

continua.

Conforme vayas introduciendo nuestro DNI lo veras en la pantalla del docente asi:

Una vez que estén todos, el docente iniciara la partida.
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K‘ ETNO- HISTORIA Configueacion | < Curwsdacs s Thm borrickiim © rctualiear © Vista provin St m
.
’

\

0

=

axiston W nacionalidades y 18
pueblos indigenas

Las naconabdades indigonas:
huaomand, achuar, shuar, cotan, O

secoyR

DESARROLLO DEL JUEGO

La pregunta y cuatro posibles respuestas se muestran en la pantalla principal, junto con un
cronometro que cuenta el tiempo restante y el nimero de respuestas que tienen el alumno. La
pregunta termina cuando todos han respondido o se termine el tiempo que hicimos la

pregunta.

es una disciplina que combina
métodos de la historia y la
antropologia

existen 14 nacionalidades y 18
pueblos indigenas

Las nacionalidades indigenas:
huaorani, achuar, shuar, cofan,

Cuando el docente haga una pregunta y tengas tiempo de responderla, veras esta pantalla en

tu dispositivo en la que deberias hacer clic.
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PIN: 9408140 20f2 247780e [

Como podemos ver, todas las respuestas posibles en la pantalla del profesor corresponden al

color y geometria de tu dispositivo.

Al final la Gltima pregunta, los tres mejores jugadores y subiran al podio y el juego finalizar.
Una vez que hayas completado la pregunta, aparecera esta pantalla mostrando la respuesta
correcta y la puntuacion de cada opcién. En este punto el docente puede utilizar la pantalla
para explicar cual es la respuesta correcta y por qué. De esa manera también podras hacer
tantas preguntas como tengas. A continuacion, se muestra un ejemplo del mensaje de

resultado:

Answers

A False

Salir de vista previa 2de2
compartic

B O @ ™Mo 3 x3 @3 e Q@e @ ~
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El juego muestra el resultado del primer lugar antes de que comience la siguiente pregunta.

iQué es la etnohistoria?

15

Answers

que combina métodos de la historia y Ia o wiaten 14 nacadadesy 8 Senas

o Valdivia es la primera sociedad de agricultores sedentarios v
ceramistas en of Ecuador

*+* *s indigenas: huaorani, achuar, shuar, cofan, secoya
Saiir Al

Ticio nombra heredero a su hijo y sustituto de este a Cayo por si
muere antes de la pubertad

Answers

A Se trata de una sustitucion pupilar ‘ Se trata de una sustitucion vulgar

‘Se trata de una sustitucion cuasi
pupilar o ejemplar

. Se trata de un fideicomiso de residuo
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Lo importante que debes recordar es que si lo haces correcta y rapidamente obtendras puntos.
De esta forma, si dos estudiantes responden correctamente a la misma pregunta, el primero

en responder obtendra més puntos. (Jaén, 2020)
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16. GLOSARIO
GAMIFICACION: técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos en el

ambito educativo
GAME: juego

LUDICOS: es todo aquello que se relaciona con el juego, la recreacion, el ocio, el

entretenimiento y la diversion

KAHOOT: es una herramienta gratuita muy til para profesores y estudiantes que permite
aprender y repasar conceptos de forma muy entretenida, ya que funciona como si se tratara

de un concurso

ENSENANZA-APRENDIZAJE: Aprender es adquirir conocimientos, no solo de tipo
informativo sino también formativo. Ensefiar es favorecer la construccion de conocimientos

de tipo informativo y formativo a los alumnos.

TICS: Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), son el conjunto de
recursos, herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; que
permiten la compilacién, procesamiento, almacenamiento, transmision de informacion

como: voz, datos, texto, video e imagenes

GAMIFICADOS: consiste en la aplicacion de mecanicas y dinamicas de los juegos en otros
ambitos para motivar y ensefiar a los alumnos de forma ludica, tanto el mundo educativo
como el empresarial se estan sirviendo cada vez mas de esta herramienta para formar a

alumnos y empleados.

FEED BACK: retroalimentacion, consiste en la manifestacion de una opinion, en la

demaostracidn de un punto de vista o incluso, en el analisis de algo. El feedback se utiliza, por
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ejemplo, para evaluar a un colaborador, una empresa, un producto o servicio, e incluso una

experiencia.

AVATARES: Representacion grafica de la identidad virtual de un usuario en entornos

digitales.

FLIPQUIZ: una herramienta web que te permite crear facilmente estas “juego-pizarras” y

proyectarlas en el aula de clase.

QUIZIZZ: es una aplicacion web y movil para la educacion que permite a los profesores
crear cuestionarios y juegos educativos para sus estudiantes. Con esta aplicacion, los
profesores pueden crear cuestionarios de opcion multiple, verdadero/falso, emparejamiento,

preguntas abiertas y mas.

SOCRATIVE: herramienta que permite realizar evaluaciones en entornos digitales y que
ofrece al docente la posibilidad de conocer los resultados al instante. Podemos usarla desde
la web o descargarla en el ordenador, en la tablet o en el smartphone. Ademas, tiene una

version para el profesor y otra para los estudiantes
ULEARN PLAY: aprender

GAME THINKING: Gamificar es plantear un proceso de cualquier indole como si fuera un

juego.

QUIZ: prueba

PUZZLE: Un rompecabezas, un juego en el que hay que armar una figura. Un crucigrama o

juego de palabras cruzadas. Un puzle compacto es un autodefinido o crucigrama compacto.
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N.° de alerta de integridad para revisién
Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para
F Texto oculto buscar i ias que i distinguirlo de una entrega normal. Si
60 caracteres sospechosos en N.° de paginas advertimos algo extrafio, lo marcamos como una alerta para que pueda revisarlo.

El texto es alterado para mezclarse con el fondo blanco del documento.

Una marca de alerta no es necesariamente un dor de probls Sin g
recomendamos que preste atencion y la revise.
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