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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo proponer una estrategia didactica digital basadas
en la gamificacion, utilizando las herramientas Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad,
mejorando la motivacién y el interés en el aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica (ECA), de los estudiantes del décimo afio de Educacién Basica
Superior en la Unidad Educativa San Antonio de Padua de la ciudad de Tulcan. La
recoleccion de la informacion tuvo un enfoque mixto, de tipo descriptivo, documental y
de campo. Se emplearon encuestas digitales, dirigidas a 86 estudiantes; y se realizaron
entrevistas a tres docentes de la asignatura. Los resultados revelan que existe
conocimiento y aplicacion de los estudiantes sobre herramientas digitales Canva y
Quizizz con un 90%, ademas el 86% afirmo que tienen accesibilidad a las herramientas
proporcionadas por el docente de ECA, indicando que la gamificacion facilita el proceso
de aprendizaje, porque aumenta su motivacion al realizar actividades digitales. En las
entrevistas los profesores indicaron que emplean frecuentemente herramientas
digitales, procurando que la ensefianza sea actualizada y acorde con los desafios
tecnoldgicos, sefialando la importancia de la capacitacion docente. A partir de estos
resultados, se implementé una estrategia didactica digital en la plataforma Moodle,
mediante la gamificacion en el aprendizaje y la creatividad a través del trabajo en equipo.
La intervencion educativa permitié transformar el proceso de ensefanza-aprendizaje, al
fomentar la motivacion e interés, donde los elementos ludicos no solo potencian las
habilidades de los estudiantes, sino generan un compromiso en ellos.

Palabras clave: aprendizaje, Educacion Cultural y Artistica, entornos digitales,
gamificacién, motivacion.
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ABSTRACT

The objective of this study was to propose a digital teaching strategy based on
gamification, using the tools Canva, Genially, Quizizz, and Sketchpad, to improve
motivation and interest in learning the subject of Cultural and Artistic Education (ECA)
among tenth-grade students in Upper Basic Education at the San Antonio de Padua
Educational Unit in the city of Tulcan. The information was collected using a mixed
approach, including descriptive, documentary, and field research. Digital surveys were
administered to 86 students, and interviews were conducted with three teachers of the
subject. The results reveal that 90% of students are familiar with and use the digital tools
Canva and Quizizz. In addition, 86% stated that they have access to the tools provided by
the ECA teacher, indicating that gamification facilitates the learning process because it
increases their motivation when performing digital activities. In the interviews, the
teachers indicated that they frequently use digital tools, ensuring that teaching is up-to-
date and in line with technological challenges, highlighting the importance of teacher
training. Based on these results, a digital teaching strategy was implemented on the
Moodle platform, using gamification in learning and creativity through teamwork. The
educational intervention transformed the teaching-learning process by fostering
motivation and interest, where playful elements not only enhance students' skills but also

generate commitment in them.

Keywords: learning, cultural and artistic education, digital environments, gamification,

motivation.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Actualmente las estrategias didacticas digitales se han convertido como un mecanismo
que permite fomentar la ensefianza de forma innovadora, sin embargo, se ha
identificado que a escala mundial existen diferentes desafios en el actual sistema
educativa, los cuales se encuentran vinculados por la escasa aplicacion de procesos de
aprendizaje basados en la gamificacion, esto debdo que la educacién mantiene una
forma tradicional de aprendizaje, lo cual ha incidido en la falta de motivacion de los
estudiantes, de hecho, la escasa aplicacion de politicas y mecanismos ha empeorado
esta situacién, mas audn, cuando el estudiante requiere de actividades digitales
gamificadas en el desarrollo de su aprendizaje (Acosta y Solano, 2020).

En virtud de ello, en Latinoamérica la aplicacion de estrategias digitales parece ser
escasa, esto responde a la presencia de diferentes factores y desafios en donde se
integra la inadecuada infraestructura tecnoldgica, ademas de una deficiente
capacitacion del personal docente; a pesar de estos obstaculos la gamificacion ofrecer
un aprendizaje significativo, sin embargo, los esfuerzos por formular estrategias
didacticas no cumplen con las expectativas de la demanda estudiantil, lo cual ha
ocasionado un bajo interés y participacién de los estudiantes; especialmente en los
paises subdesarrollados que actualmente requieren de grandes inversiones para
contribuir con la transformacion educativa virtual (Sabaria y Bowen, 2023).

Entre los principales desafios de gamificaciéon que se enfrenta América Latina se
encuentran la infraestructura tecnoldgica, esto debido al escasa acceso a los
dispositivos electronicos y la baja conectividad al internet, a pesar que la regién se
encuentra en un cambio sobre la nueva era tecnolégica; también se ha identificado la
escasa capacitacion de los docentes sobre la aplicacion de estrategias didacticas o
disefar estrategias de gamificacion efectivas, esto ha limitado la capacidad que
permitan utilizar mecanismos en el aula de clase; de hecho, se ha identificado que los
docentes mantienen resistencia al cambio, debido que en varias ocasiones prefieren
seguir utilizando la forma tradicional de ensefianza (Montejo, 2019).

Desde el contexto nacional se ha identificado que en Ecuador las estrategias digitales

actualmente han estado al servicio de los docentes, sin embargo, su escasa utilizacion
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ha ocasionado que las herramientas de gamificaciéon no sean utilizadas en funcion de
las necesidades y expectativas de los estudiantes, esto a pesar que el Ministerio de
Educacion mantiene un compromiso por fortalecer el sistema de educacién, por esta
razon, surge la necesidad que los docentes adopten nuevas estrategias que permita
garantizar una educacion equitativa e inclusiva mediante la utilizacion de varios recursos
didacticos (Montejo, 2019).

A nivel nacional, se ha identificado que la deficiente aplicacién de estrategias didacticas
ha ocasionado una menor participacion en los estudiantes, debido que la gamificacion
no es atractiva en los estudiantes por su débil implementacion; de hecho, ha ocasionado
un impacto negativo sobre el rendimiento académico, esto por no tener una
implementacion adecuada que les permita obtener los resultados esperados, de hecho,
se ha identificado en los docentes no cuentan con procesos innovadores, es decir,
desaprovechan el uso de equipos tecnoldgicos para ofrecer a los estudiantes un sistema
de aprendizaje interactivo.

Desde el contexto local se ha identificado que el principal desafio vinculado a la
motivacién e interés por aprender la materia de Educacién Cultural y Artistica en
estudiantes de décimo afio de Educacién Basica Superior se encuentra en la
complejidad y los escasos niveles de motivacion intrinseca que muestran muchos
estudiantes, lo que impacta su compromiso, participacién y desempeno académico.
Esta variabilidad en la motivacion resulta en desinterés, ausencia de creatividad y poca
constancia en los contenidos, lo que obstaculiza que el aprendizaje sea relevante y
perdurable. Ademas, la falta de tacticas educativas que incorporen actividades
recreativas y tecnoldgicas restringe la habilidad para atraer y conservar la atencion de
los alumnos, creando un entorno poco motivador para el avance de habilidades
culturales y artisticas.

Ante lo expuesto, los afectados directos de esta problematica son los estudiantes y
docentes de décimo afo de Educacién Basica Superior de la U.E. San Antonio de
Padua, principalmente porque se ha identificado una escaza aplicacion de estrategias
didacticas digitales gamificadas en el aprendizaje de la educacioén cultural y artistica,
generando poca motivacion por el aprendizaje; mientras que los afectados indirectos

son los padres de familia.
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1.2. Preguntas de investigacion o hipoétesis

¢, Cual es el nivel actual de conocimientos que tienen los estudiantes de décimo ano de
Educacion Basica Superior en el aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica en la Unidad Educativa San Antonio de Padua, de la ciudad de Tulcan?
¢,Coémo inciden las herramientas de gamificaciéon como Canva, Genially, Quizizz,
Sketchpad en la motivaciéon de los estudiantes en el proceso de ensenanza de la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica?

¢ Cuadles son las competencias digitales que promueven efectivamente el desarrollo

académico de los estudiantes en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica?

1.3. Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General

Proponer una estrategia didactica digital basadas en la gamificacion, utilizando las
herramientas Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad, mejorando la motivacion y el interés
en el aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, de los estudiantes
del décimo afio de Educacién Basica Superior en la Unidad Educativa San Antonio de

Padua de la ciudad de Tulcan.

1.3.2. Objetivos Especificos

o Identificar las necesidades educativas de los estudiantes del décimo afio de
Educacion Basica Superior, para el aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica, en la Unidad Educativa San Antonio de Padua, Tulcan.

o Elaborar estrategias didacticas digitales con el uso de las herramientas de
gamificacion Canva, Genially, Quizizz, Sketchpad, para la ensefianza de la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica, en los estudiantes de décimo afio
de Educacién Basica Superior en la Unidad Educativa San Antonio de Padua,
Tulcan

o Implementar las estrategias didacticas digitales basadas en gamificacion,
utilizando las herramientas Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad, para mejorar
la motivacién y el interés en el aprendizaje de la asignatura de Educacién
Cultural y Artistica, de los estudiantes del décimo afo de Educacion Basica

Superior en la Unidad Educativa San Antonio de Padua, Tulcan.
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1.4. Justificacion

Las estrategias didacticas digitales son de suma importancia en el actual sistema
educativa, esto porque ofrece una serie de beneficios como la personalizacién de la
ensefanza, permitiendo fomentar la participacion activa de los alumnos y despertar
interés por medio de la gamificacién, es decir, se ofrecen diversas herramientas o
plataformas virtuales de aprendizaje de manera interactiva; desde esta perspectiva, el
proposito de este estudio fue proponer una estrategia didactica digital basadas en la
gamificacion, utilizando las herramientas Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad,
mejorando la motivacion y el interés en el aprendizaje de la asignatura de Educacion
Cultural y Artistica, de los estudiantes del décimo afio de Educacion Basica Superior en
la U. E. San Antonio de Padua, por tal motivo, este estudio es significativo debido a la
inexistencia de estudios que identifiquen la importancia de establecer estrategias
didacticas digitales.

En este contexto, este estudio se sujeta a los Objetivos de Desarrollo Sostenible sobre
su cuarto objetivo sobre la educacién de calidad, permitiendo de esta manera garantizar
una educaciéon de calidad, inclusiva, equitativa que permiten garantizar varias
oportunidades de aprendizaje; para ello, la utilizacion de estrategias didacticas son
consideradas como mecanismos que contribuyen en el desarrollo del aprendizaje en los
estudiantes, cumpliendo con sus necesidades y expectativas académicas, gracias a
estas estrategias los docentes tienen oportunidades de utilizar varios mecanismos que
cumplan con la demanda estudiantil, especialmente en la educacion cultural y artistica
que requiere de estos espacios para que los docentes puedan transmitir sus
conocimientos mediante modelos innovadores.

Es importante sefalar que este estudio también se sustenta sobre el “Plan de Creacién
de Oportunidades” Sobre su séptimo propdsito en la potencializacion de las capacidades
y poder promover el desarrollo de y una educacién inclusiva e innovadora en todos los
niveles, permitiendo a los docentes crecer de manera profesional y mejorar sus
modalidades de la ensenanza; por esta razoén, la importancia de esta investigacion
contribuye en el desarrollo de las dinamicas educativas que puedan atender las
necesidades de los estudiantes, de esta manera se priorizar el aprendizaje y la
participaciéon activa en los estudiantes.

El estudio de la propuesta de una estrategia pedagogica digital fundamentada en la

gamificacion, empleando recursos como Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad, es
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significativo debido que satisface la demanda de innovar los procesos de ensefianza en
la materia de Educacion Cultural y Artistica, potenciando la motivacion y el interés de
los alumnos del décimo afno de Educacion Basica Superior. La gamificacion ha probado
ser una estrategia pedagogica efectiva para promover el aprendizaje significativo a
través de actividades recreativas que originan la obtencion de habilidades y destrezas,
ademas de la implicacion activa y el compromiso de los estudiantes.

En conclusion, los resultados de esta investigacion contribuyen a la comunidad
cientifica, esto por su aporte tedrico y practico como referencia a futuras investigaciones
para encontrar soluciones al problema de este estudio, de hecho, mantiene un impacto
socio académico, siendo los beneficiarios directos los docentes y estudiantes, debido
que mediante la aplicacién de estrategias didacticas y la implementacion de recursos
como Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad se puede fortalecer el proceso de
ensefanza - aprendizaje en los estudiantes. La importancia de esta investigacion radica
ademas por estar orientada al cumplimiento de los aportes del Plan Nacional de
Desarrollo Vigente y la linea de investigacion de la Universidad Politécnica Estatal del
Carchi

19



CAPITULO I

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

Como soporte tedrico del presente estudio se utilizaron previos estudios relacionados
con el problema de estudio, por tal motivo, en el siguiente apartado se muestran los
siguientes antecedentes:

La investigacién Bravo, (2023), de posgrado de la Universidad Estatal de Milagro
“‘competencias digitales en los estudiantes de basica superior y su Incidencia en el
aprendizaje significativo en el area de lengua y Literatura durante el periodo 2022 —
2023” Determina la importancia en el desarrollo de competencias digitales y la
implementacién de herramientas digitales para el aprendizaje de los estudiantes; Esta
indagacion plantea una orientacion no experimental con enfoque cuantitativo que tiene
un levantamiento de informacion documental y de campo; en cuanto a la recoleccién
de datos se aplicaron encuestas por medio del cuestionario, con preguntas de escala
de Likert se la realizo a los estudiantes; en este contexto , podemos manifestar que los
resultados. Se pudo determinar que la mayor parte de alumnos encuestados (44.29%)
afirmaron que estan de acuerdo con que los docentes en su planificacion actividades
que promuevan el uso de herramientas tecnolégicas tales como: Padlet, Kahoot, Canva,
Genially entre otros; para mejorar y dinamizar el proceso de aprendizaje.

Permite a los estudiantes construir su propio conocimiento, como secuenciar
experiencias de aprendizaje, proporcionar ayuda educativa ajustada y fomentar la
participacién de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, es necesario mejorar el
sistema educativo, para obtener resultados académicos, la retencién de datos y las
relaciones profesor-alumno.

La capacitacion en habilidades digitales mejorara la calidad educativa al permitir a
docentes de la Unidad Educativa San Antonio de Padua incorporar herramientas
tecnoldgicas en el aula, promoviendo un aprendizaje mas interactivo y personalizado.
Ademas, tener estas habilidades permite que los estudiantes aprendan a usar la
tecnologia de manera creativa, preparandolos para un mundo mas digitalizado.

La investigacion realizada por Quizhpi (2023) en su articulo de la Universidad del Azuay

titulada “Herramientas digitales relacionadas con las destrezas del area de Educacion
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Cultural y Artistica”, determina la importancia que serviran de apoyo para que los
docentes planifiquen sus actividades pedagdgicas y a la vez se encuentren
actualizados, e innovados; plantea un enfoque de caracter de investigacion enfoque de
investigacion - accién; en este contexto, podemos manifestar que los resultados de este
estudio muestran que los docentes incorporan la tecnologia en el proceso ensenanza-
aprendizaje donde se encuentra soluciones a los desafios en la implementacién de la
tecnologia.

Con los antecedentes expuestos es preciso indicar que la documentacion revisada
aporta significativamente en la investigacion, permitiendo reconocer la implementacion
de la tecnologia en la ensefanza artistica puede ayudar abrir acontecimientos y
oportunidades para investigar diferentes formas de expresion, fomentar la creatividad y
ampliar el conocimiento de los maestros en el desarrollo de competencias digitales que
radica en su capacidad para preparar a los estudiantes para un mundo cada vez mas
tecnolégico. Los docentes con habilidades digitales pueden interactuar con los
estudiantes de manera efectiva, elegir herramientas, actividades de aprendizaje
adecuadas, promover un aprendizaje significativo y enriquecedor.

La investigacion de Olaya (2023) en su articulo de la Revista de Investigacion y
Pedagogia del Arte titulada. “Narrativa Transmedia: Profundizando destrezas en la
materia de Educacion Cultural y Artistica pospandémica COVID-19”, determina la
importancia del desarrollo de destrezas que contenga producciones artisticas creadas
por los estudiantes; plantea un enfoque cuantitativo; en cuanto a las técnicas de
recoleccion de datos se aplicaron encuestas, como cuestionarios realizados en Google
Forms y entrevistas a profesores de Educacion Artistica; en este contexto, podemos
manifestar que los resultados permitieron saber cual era el conocimiento de estudiantes
y docentes sobre herramientas usadas dentro del salén de clase y sobre la Narrativa,
donde las preguntas mencionaron distintas plataformas y metodologias que iban de la
mano con la aplicacién.

Es importante destacar que esta investigacién contribuye al estudio, permite adquirir
conocimientos y aprender de manera simultanea en la materia ECA donde se destaca
el contenido artistico. Ademas, los estudiantes exploran y desarrollan sus habilidades
creativas y expresivas, mejorando su autoestima y habilidades de trabajo en equipo, lo
que puede ayudarlos a comprender y procesar experiencias digitalizadas.

La investigacién de Benticuaga y Contreras (2023) en su articulo publicado en la

universidad de Sevilla titulada “Por qué las aulas del futuro necesitan la educacion
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artistica: proyecto «Yo eres, ti soy»”, determina la importancia ya que tiene mucho que
ofrecer, y un potencial innegable, sobre todo cuando habla de un contexto nacional cada
vez mas inmerso en lo tecnolodgico, en las redes de comunicacion, y condicionado por
la imagen tecnoldgica; donde plante aun enfoque utilizando metodologia documental
en cuanto a las técnicas de recoleccién de informacion como lo tecnoldgico; en este
contexto, se pudo indicar que los resultados permitieron saber la realidad educativa que
mayoritariamente implementa la educacion artistica como un desarrollo de destrezas o
habilidades manuales o como una evolucion de la autoexpresion creativa.

La incorporacién de la educacién artistica en las aulas del futuro mejora el desarrollo
general de los estudiantes de la unidad educativa, también fomenta la creatividad, la
expresion y la apreciacion del arte como parte importante de la cultura y la sociedad, es
una herramienta relevante para formar personas competentes en el ambito artistico; no
se busca formar artistas, sino promover la imaginacion en todos los estudiantes.

La investigacion de Barbazan et al. (2021) en su articulo de la revista cientifica
electrénica de educacion y comunicacién en la sociedad del conocimiento titulada “La
competencia digital docente en educaciéon superior: estado del arte en Espafa y
Latinoamérica”, comprueba la importancia de la implementacién de espacios virtuales y
desarrollo de nuevas estrategias digitales adecuadas a entornos de ensefianza y
aprendizaje, estos entornos se constituyen de gran importancia en la consolidacion del
proceso educativo ya que permite la implementacién de nuevas estrategias didacticas,
las mismas que fomentaran la innovacion en el que hacer educativo; plantea un enfoque
de caracter descriptiva por lo que utiliza indagacion bibliografica; en cuanto a la técnica
de recoleccion de datos realiza revision documental de fuentes bibliograficas; Se puede
indicar que esta investigacion aporta considerablemente, sirve como base a futuras
indagaciones y contribuir al desarrollo de estrategias efectivas para mejorar las
competencias digitales en docentes, permite valorar que se puede perfeccionar
significativamente la ensefianza por medio de las competencias digitales a los
estudiantes y contribuir al proceso de aprendizaje.

La investigacion de Morales et al. (2021), en su articulo de revision. Polo del
conocimiento titulada. “Competencias digitales de los docentes en la educacion media
del Ecuador”, determina la importancia de la interactividad entre docentes y su
computador para que facilite la comunicacién informatica donde ayuda al desarrollo del
aprendizaje colaborativo; plantea un enfoque bibliografico utilizando metodologia

documental; en cuanto a las técnicas de recoleccion de informacién, como las TIC; en
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este contexto, se puede manifestar que los resultados permitieron saber sobre el
docente y su impacto en el proceso de enseianza—aprendizaje ayudando a mejorar las
actividades de los profesores que trabajan en la ensefianza media del Ecuador.

La investigacion aporta en el conocimiento para solventar las necesidades, que los
docentes desarrollen habilidades digitales para mejorar su labor educativa, adaptarse a
entornos virtuales y utilizar eficientemente las tecnologias en el proceso de ensenanza-
aprendizaje. Garantizando una educacion actualizada y acorde a las demandas
tecnoldgicas actuales, es fundamental la formacién continua y el desarrollo de estas
competencias.

La investigacion de Diaz y Loyola (2021) en el articulo cientifico de la Revista Innova
Educacion titulada. “Competencias digitales en el contexto COVID 19: una mirada desde
la educacion”, busca mejorar las competencias digitales en los métodos de ensefianza
de los docentes; plantea un enfoque cualitativo puesto que utiliza tipos de investigacion
descriptiva y bibliografica; en cuanto a la técnica de recoleccién de datos es revision
documental de fuentes bibliograficas; de esta investigacion se puede concluir que el
“desarrollo y diseminacion entre maestros y estudiantes de tecnologias que ayuden a
alcanzar esa ansiada sociedad de la informacién y el conocimiento.

La investigacion aporta para conocer los beneficios de la implementacion digital ya que
las competencias son fundamentales en el trabajo docente permitiendo desarrollar sus
habilidades en el proceso educativo, ademas estas aptitudes son complementadas con
la tecnologia, determinan una verdadera innovacién dentro de todos los ambitos
educativos para perfeccionar la formacion y el desempefio de los docentes en un
entorno educativo marcado por la aceleracién de la digitalizacién como resultado de la
pandemia.

La investigacion de Alvarez et al. (2021) en su articulo de Revista de Investigacion
Apuntes Universitarios. “Competencias digitales y resiliencia: una revision tedrica
enfocada en el profesorado” (p.2). Establece la importancia de esta perspectiva donde
las exigencias actuales con respecto a las competencias digitales, permite conocerlas,
definirlas y dimensionarla planteando un enfoque cualitativo y de campo; en cuanto a
las técnicas de recoleccién de datos se aplicaron encuestas, dirigidos a docentes; en
este contexto podemos indicar los resultados de este estudio que muestran la
satisfaccion de las necesidades para potenciar la cogniciéon y las emociones para la era

digital.

23



El antecedente demuestra que el desarrollo de competencias digitales incentiva
significativamente la adquisicién de competencias digitales, posicionando al docente
como actor clave en la innovacién educativa. Este avance no sélo mejora los procesos
de ensefianza-aprendizaje sino también aumenta la motivacion y el interés de los
estudiantes, facilitando su éxito y adaptacion en un entorno digital en constante
evolucion.

El uso de recursos tecnoldgicos ayuda a personalizar el aprendizaje, haciendo que los
estudiantes participen mas en su propia educacion, aumente su motivacién interna y su
interés por aprender utilizando nuevos conocimientos.

La investigaciéon de Freitas de Torres (2023) en su articulo de la Universidad del Valle
de México titulada. “Las TIC en educacién musical: una propuesta de herramientas
digitales para la ensefianza-aprendizaje de la musica”, El objetivo de este estudio “es
brindar una propuesta de herramientas digitales que apoyen el desarrollo de la
ensefianza-aprendizaje de la musica en los diferentes niveles académicos, tomando en
cuenta como criterios de eleccién el acceso libre, el facil manejo y la interactividad”;
plantea un enfoque basado en la revisién bibliografica; donde evalua las diferentes
pruebas que han sido investigadas por otros en este contexto, se puede mostrar que los
resultados revelan que, las TIC apoyan significativamente al estudiante en el desarrollo
de competencias transversales y digitales que enriquecen en las aulas y ayudan a la
retencion de la investigacion y los contenidos.

La investigacion de Vasquez et al. (2023) en su articulo cientifico de la Pixel-Bit. Revista
de Medios y Educacion titulada. “Competencias digitales docentes en el contexto de
COVID-19. Un enfoque cuantitativo”, establece la importancia de la aplicacion efectiva
y critica frente a un propdsito determinado, son parte esencial de una nueva gama de
competencias en la era de la digitalizacion; plantea un enfoque de caracter cuantitativo
por lo que utiliza datos numéricos mediante una investigacion de campo; la técnica de
recoleccién de datos por medio de encuestas, a través de cuestionarios dirigidos a los
docentes con un muestreo simple; En este contexto se identificd que los docentes como
resultado de esta investigacion evidencia la importancia de un adecuado nivel de
competencias digitales en la formacién docente que asegure un proceso de ensenanza-
aprendizaje interactivo a través del uso de las herramientas digitales disponibles en las
instituciones educativas.

Se pudo evidenciar que esta investigacion aporta al estudio porque permite conocer

sobre las competencias digitales para la formacién de docentes, implementando
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estrategias dinamicas en el aula de clase con la creacién de contenido digital, la
resolucion de problemas y la seguridad son ejemplos de competencias digitales
docentes.

La adquisicion de habilidades digitales por parte de los docentes mejora su desarrollo
profesional continuo, lo que representa un paso mas en la respuesta educativa a los
desafios del siglo XXI. La capacitacion en habilidades digitales mejora la calidad
educativa al permitir que los docentes incorporen herramientas tecnolégicas en el aula,
promoviendo un aprendizaje mas interactivo y personalizado. Ademas, permite que los
estudiantes aprendan a usar la tecnologia de manera critica y creativa, preparandolos

para un mundo cada vez mas digitalizado.

2.2. Marco tedrico

2.2.1. Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget.

Jean Piaget (1896-1980) considerado un psicdlogo epistemdlogo suizo y reconocido por
su teoria del desarrollo cognitivo infantil describié en su teoria sobre la comprension de
como los estudiantes piensan y aprenden en donde se ha establecido una relevancia en
la educacion moderna; por tal motivo, este filosofo sefiala que los individuos tienen la
potestad de construir su comprension sobre el mundo que los rodea, esto mediante su
interaccion en los diferentes entornos (Balsamo, 2022). Por lo tanto, Piaget determino 4
etapas o procedimientos sobre el desarrollo cognitivo, es decir, la etapa sensoriomotora,
preoperacional, operacional concreta y formal.

Por tal motivo, esta teoria influye de manera significativo sobre la educaciéon en los
adolescentes, esto al momento de destacar que este aprendizaje es considerado como
un proceso de construccion, en donde los estudiantes pueden construir de forma activa
sus conocimientos, esto gracias a la interaccién con su entorno; por lo tanto, Piaget
sostuvo un enfoque constructivista, debido que sefiala el aprendizaje no puede sr
concebido como una transferencia pasiva de la informacion, sino es considerado como
un proceso de manera activa en donde los individuos pueden construir sus propios
conocimientos, esto mediante las experiencias e interacciones con el mundo que los
rodea (Balsamo, 2022).

De hecho, este autor postula que el aprendizaje suele ocurrir sobre diferentes proceso

que son adaptables a las necesidades de los estudiantes, es decir, la asimilacion en

donde se integra la nueva informacion mediante varios esquemas existentes, ademas
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permite modificar los esquemas y de esta manera poder adaptarse sobre las diferentes
situaciones o escenarios que rodea al estudiante, esto en la busqueda de un equilibrio
cognitivo que tiene como propdsito el impulso al desarrollo del conocimiento (Balsamo,
2022).

Desde esta perspectiva, mediante esta teoria se puede entender y sustentar el
desarrollo de estrategias didacticas gamificadas en los estudiantes de Decimo afo de
Educacion basica, considerandose como una forma de despertar el interés de los
estudiantes por aprender, de hecho, la gamificacién actualmente se ha desarrollado con
el propdsito de mejorar el aprendizaje de los estudiantes, llevando a cabo procesos

dinamicos e innovadores.

2.2.2. La motivacion desde el punto de vista de Maslow

Abraham Maslow (1908-1970) fue un académico y psicoldgico de Estados Unidos que
fue conocido por su aporte en funcion de las jerarquias de las necesidades,
considerandose como una teoria de caracter psicoldégica que suele explicar la
motivacién humana (Allen y Flores, 1998). Por lo tanto, este auto fue considerado como
un fundador sobre la psicologia humanista, adquiriendo una corriente que se enfoca
sobre el potencial y el crecimiento personal.

En este contexto, Maslow sostiene que la motivacion humana se encuentra centrada
sobre la satisfaccion de las necesidades de caracter jerarquico; es decir, desde las
basicas hasta las mas complejas, por lo generar la jerarquia de las necesidades de esta
teoria se encuentra representada sobre una piramide en donde se integran toda las
necesidades fisiolégicas aliadas a la autorrealizacion, seguridad, estima y sociales;
desde esta perspectiva, este psicélogo mantuvo un pensamiento en donde las personas
se encuentran motivadas en relacion a su satisfaccion, por lo tanto, presentan
motivaciéon cuando se encuentran totalmente satisfechas, en donde las personas
pueden moverse una siguiente jerarquia, por tal motivo, al motivacién segun este autor
se releva sobre una satisfaccion en funcion de sus necesidades, es decir, cuando existe
una satisfaccion ya no puede existir mas motivacion (Allen y Flores, 1998).

También es importante considerar que la teoria de Marlow se puede aplicar en
diferentes escenarios como la psicologia, marketing, educacion y los recursos humanos,
de esta manera se puede identificar que la motivaciéon de un individuo se la puede
contemplar segun la satisfaccién que adquiera y cumpliendo con sus expectativas; en

este contexto, la jerarquia de Maslow se encuentra representada por una piramide, en
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donde se puede identificar que los niveles mas bajos de esta piramide representan todas
las necesidades mas basicas; mientras tanto las necesidades consideradas con mayor

complejidad se encuentran en la parte superior de la piramide (Allen y Flores, 1998).

2.2.3. La motivacion segun Clayton Alderfer

Alderfer fue considerado como un consultor y psicologo estadounidense, fue famoso por
su aporte sobre la teoria de la motivacion, por lo tanto, su teoria fue establecida
mediante la jerarquia de las necesidades de Marlow, en donde lo suele reducir sobre
diferentes niveles como la relacién, existencia y el crecimiento; desde esta perspectiva,
la motivacién segun este autor se sustenta sobre la idea que los individuos se
encuentran motivados en funcion de su satisfaccion, mientras que a diferencia de la
perspectiva de Maslow, por lo tanto, la teoria ERG permite identificar la motivacién de
las personas mediante diferentes necesidades que se encuentran de manera
simultanea, e incluso el orden de esta importancia puede varias en funcion de las
necesidades de cada persona (Thangal et al., 2021).

Cabe considerar que esta teoria se encuentra establecido sobre el modelo ERG como
se describe a continuacion:

Existencia: Esta caracteristica se refiere a todas las necesidades basicas que permiten
la sobrevivencia, es decir, seguridad, alimento y vivienda.

Relaciéon: Este aspecto abarca una serie de pertenencia, amor y cohesion social que
percibe un individuo.

Crecimiento: En este apartado se integran las necesidades sobre el desarrollo de los
logros, autorrealizacién o cumplimiento de un logro (Thangal et al., 2021).

Desde esta perspectiva, la teoria ERG sobre la motivacion de Alderfer sostiene que las
personas deben estar motivadas mediante varios niveles en funcion de las diversas
necesidades simultaneas; por lo tanto, el nivel con mayor importancia suele variar con
el tiempo, es decir, la motivacion y las prioridades de los individuos de una personas
que encuentran influenciadas sobre los diferentes niveles en funcién de las
necesidades, crecimiento, conexiones e inexistencias que pueden ascender o
descender sobre el tiempo (Thangal et al., 2021). Por tal motivo, la motivaciéon de un
individuo no solamente radica en cumplir con los objetos personales, sino sus formas
de lograrlo, esto debido que existe un limite de motivacién cuando una persona que se

encuentra totalmente satisfecha por sus acciones.
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2.2.4. La Teoria de la Motivacién de David McClelland

David McClelland (1917-1998) fue considerado como un psicélogo de Estados Unidos
que fue reconocido por su aporte y el desarrollo de la teoria de motivacion humana;
especialmente llevo a cabo la teoria de las tres necesidades, es decir, el logro, afiliacion
y el poder; este autor fue docente en la universidad de Harvard; en este contexto, este
psicélogo estudio la teoria de las tres necesidades, en donde enfatiza que cada individuo
tiene al menos 3 necesidades motivacionales de caracter primario, es decir, son el logro,
la afiliaciéon y el poder, por lo tanto, estas necesidades no son consideradas como
inherentes, debido que se adquieren mediante la cultura y experiencia sobre el
desarrollo temprano (Padovan, 2020). Por esta razén, la motivacion surge desde una
necesidad especifica.

Desde esta perspectiva, la teoria de las motivacion de McClelland se ha constituido
como un modelo psicoldgico que se enfoca en las necesidades humanas, sobre todo en
el contexto organizacional y empresarial; en este sentido, a inicio de la década de los
60 David McClelland escribié en su libro denominado “La Sociedad Realizadora”, la
teoria de las 3 necesidades en donde se describen varios tipos de motivaciones que se
encuentran compartidas por las personas en relacion a su cultura o cualquier variable
que incida directamente sobre su pensamiento y pueden estar influenciadas sobre su
preponderancia (Padovan, 2020).

Por lo tanto, este autor sostiene que las motivaciones necesariamente deben estar
entendidas sobre varios procesos inconscientes; en este sentido, David McClelland
afirma que las personas que adquieren una elevada motivacién de afiliaciéon adquieren
fuertes deseos de pertenecer a diferentes grupos sociales; de hecho, suelen aceptar las
preferencias y las opiniones de los demas; de hecho, las personas que cuentan con una
alta motivacién de poder no siempre cuentan con un nivel elevado sobre la
responsabilidad, adquieren una mayor probabilidad de establecer y adquirir varias
conductas de caracter psicopatoldgicas externalizantes (Padovan, 2020). por lo tanto,
la motivacion depende de varios factores que despiertan interés en las personas y
satisfagan sus necesidades.

2.2.5. Teorias de la Ensenanza Aprendizaje

Cabe destacar que el propdsito de esta teoria es comprender como el aprendizaje surge
sobre los conocimientos y actitudes, por tal motivo, “estas teorias son esenciales en el

campo educativo. “El aprendizaje como todo aquel conocimiento que se adquiere a partir
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de las cosas que suceden en la vida diaria, de esto modo se adquieren conocimientos,
habilidades, destrezas, aptitudes, etc.” (Vega et al., 2019, p. 52).

Permite explorar y comprender a fondo las diversas teorias del aprendizaje
considerando que brinda a los educadores la oportunidad de disefiar entornos
educativos enriquecedores, propicios y adaptados a las necesidades individuales de los
estudiantes, mejorando de esta manera la calidad de los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Teoria del Desarrollo cognitivo

Jean Piaget (1896-1980) considerado un psicdlogo epistemdlogo suizo y reconocido por
su teoria del desarrollo cognitivo infantil describié en su teoria sobre la comprensién
acerca del pensamiento y aprendizaje de los estudiantes, se ha establecido una
relevancia en la educacion moderna; por tal motivo, este filosofo sefiala que los
individuos tienen la potestad de construir su comprension sobre el mundo que los rodea,
esto mediante su interaccion en los diferentes entornos (Balsamo, 2022). Por lo tanto,
Piaget determino 4 etapas o procedimientos sobre el desarrollo cognitivo, es decir, la
etapa sensoriomotora, preoperacional, operacional concreta y formal.

Por tal motivo, esta teoria influye de manera significativo sobre la educacion en los
estudiantes, esto al momento de destacar que este aprendizaje es considerado como
un proceso de construccion, donde los estudiantes pueden construir de forma activa sus
conocimientos, gracias a la interaccién con su entorno; por lo tanto, Piaget sostuvo un
enfoque constructivista, debido que sefiala el aprendizaje no puede ser concebido como
una transferencia pasiva de la informacion, sino es considerado como un proceso de
manera activa, los individuos pueden construir sus propios conocimientos, esto
mediante las experiencias e interacciones con el mundo que los rodea (Balsamo, 2022).
De hecho, este autor postula que el aprendizaje suele ocurrir sobre diferentes proceso
gue son adaptables a las necesidades de los estudiantes, es decir, la asimilacion que
integra la nueva informacién mediante varios esquemas existentes que permite
modificar los esquemas y de esta manera poder adaptarse sobre las diferentes
situaciones o escenarios que rodean al estudiante, esto en la busqueda de un equilibrio
cognitivo que tiene como propdésito el impulso al desarrollo del conocimiento (Balsamo,
2022).
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EL desarrollo cognitivo planteado por Jean Piaget, el aprendizaje es un proceso activo
en el que los estudiantes construyen su conocimiento a través de la interaccién con el
entorno, la experimentacion y la resolucion de problemas, En este sentido, el uso de
estrategias de ensefianza gamificadas con estudiantes de décimo afio de Educacion
General Basica se basa en la nocién de que el aprendizaje se fortalece cuando los
estudiantes participan activamente en actividades significativas que les ayudan a

asimilar y acomodar nueva informacion.

El Conductismo.

Es una corriente pedagdgica que se enfoca en el aprendizaje observable y medible,
resalta la relevancia de los estimulos y respuestas en el desarrollo educativo,
proponiendo un enfoque centrado en la evidencia empirica y la experimentaciéon
controlada. De acuerdo con esta corriente psicoldgica, se sostiene que el entorno donde
se desenvuelve el individuo y las diversas vivencias a las que se ve expuesto son
factores determinantes en la configuracién de su conducta y personalidad.

En el marco de los diferentes niveles de concrecion curricular, el enfoque conductista
esta estrechamente vinculado con el nivel mas especifico y detallado de planificacién,
identificado comunmente como el nivel de elaboracion de la programacién didactica. En
este nivel educativo, se definen y desarrollan las estrategias y metodologias especificas
necesarias para alcanzar de manera efectiva los objetivos de aprendizaje planteados,
teniendo en consideracion las teorias conductistas que ponen énfasis en la importancia
del refuerzo positivo y la practica repetida en el proceso de adquisicion de nuevos
conocimientos y habilidades.

En el marco de los diferentes niveles de concrecion curricular, la perspectiva conductista
se manifiesta en la elaboracién minuciosa y detallada de las estrategias pedagégicas y
materiales didacticos que promuevan la evaluacion y cuantificacion del avance del
alumno en relacion con comportamientos y reacciones particulares.

El aprendizaje se produce a través de las interacciones con el entorno, donde los
estimulos provocan respuestas que pueden ser castigadas o reforzadas, lo que tiene un
impacto en el mismo que se revoluciona en el futuro, de esta perspectiva. Segun (Vega
et al., (2019) menciona que “es una corriente de la psicologia que se centra en el
comportamiento humano y animal, deja de lado todo lo intrinseco para concentrarse en

las conductas observables y medibles” (p. 52).
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La teoria del conductismo en la educacion ha centrado su atencion en los estimulos que
provocan reacciones en los estudiantes durante el proceso de aprendizaje a pesar de
que otras teorias consideran la complejidad de los procesos mentales han
complementado su perspectiva, en cuanto al aprendizaje conductista que ofrece un

marco solido y practico para comprender y alterar la conducta.

El Constructivismo

Entendemos al constructivismo en educacién como un enfoque pedagdgico que
promueve un proceso de ensefanza-aprendizaje en el cual el estudiante es guiado para
que pueda reflexionar sobre sus propias habilidades, conocimientos y vivencias previas,
con el objetivo de que pueda construir de manera auténoma y significativa su propio
conjunto de saberes. La ensefianza constructivista se fundamenta en la idea que el
proceso de aprendizaje es dinamico y continuo, ya que implica la interaccion activa del
estudiante con el conocimiento (Vega, 2019).

Se puede entender como aquel que permite que el alumno construya su propio
aprendizaje, las ideas principales de esta teoria son: el alumno es responsable de su
propio conocimiento, construye su conocimiento por si mismo, relaciona la informacién
nueva con conocimientos previos, establece relaciones entre elementos, da significado
a la informacion que recibe, necesita un apoyo pudiendo ser el profesor, pares o padres
y el profesor se convierte en el orientador. (Vega, 2019, p. 52)

El constructivismo es una corriente pedagdgica que sostiene que el conocimiento no se
obtiene de forma pasiva, sino que cada persona lo edifica de forma activa a partir de
Sus experiencias, interacciones y conocimientos previos. Propone que el aprendizaje es
un proceso activo, colaborativo y en permanente evolucién, donde el estudiante es el
protagonista de su propio proceso de aprendizaje.

En conclusién, el constructivismo sugiere un esquema de ensefanza-aprendizaje que
pone el foco en la actividad mental constructiva, en un proceso de estructuracién guiado
por el docente, el estudiante adquiere un aprendizaje significativo al vincular sus saberes

anteriores con los nuevos.
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El Socioconstructivismo

Es una corriente pedagogica desarrollada por el psicélogo ruso Lev Vigotsky, postula
que el aprendizaje es un proceso activo y social en el cual los individuos construyen
significados y conocimientos a través de la interaccion con su entorno. Para este
visionario emprendedor, el proceso de adquirir conocimiento se convierte en una
enriquecedora vivencia de interaccidon social y la colaboracion, que juegan un papel
fundamental en el aprendizaje.

De lo anteriormente mencionado se desprende que su teoria pone un fuerte énfasis en
el lenguaje, el pensamiento critico y el razonamiento l6gico: habilidades fundamentales
que se van adquiriendo de forma natural, a través de las interacciones sociales con otros
individuos y la adquisicion de conocimientos culturales.

Es de esta manera que el estudiante adquiere conocimientos en el seno de un entorno
social y cultural, con el propésito de llevar a cabo un proceso cognitivo en el cual cada
individuo incorpora y asimila la informacion de manera personal y unica (Castellaro y
Peralta, 2020).

El objetivo del articulo es desarrollar una serie de formulaciones en torno a conceptos
provenientes del socioconstructivismo que consideramos como recursos valiosos
cuando se trata de pensar e interpretar los procesos de construccion de conocimiento
escolar. Primero, se presenta una definicion de socioconstructivismo en el marco de la
psicologia del desarrollo y de la educacion. Segundo, se desarrolla una serie de
conceptos socioconstructivistas que entendemos como relevantes y pertinentes para su
aplicacién al ambito educativo (Castellaro y Peralta, 2020).

El enfoque socioconstructivista se distingue como una perspectiva pedagoégica
prometedora para el desarrollo educativo en las instituciones escolares, ya que propicia
un ambiente enriquecedor y estimulante, explorando tematicas relevantes vy
significativas dentro de su entorno inmediato, permitiéndole adquirir conocimientos de
manera colaborativa y recibir orientacién individualizada por parte de sus pares y
docentes, lo cual contribuye a alcanzar un nivel 6ptimo de personalizacién en el proceso
de ensefanza-aprendizaje y, en consecuencia, a maximizar la efectividad de la

educacion (Castellaro y Peralta, 2020).

32



El Conectivismo

El conectivismo se define como la integracion de los principios del constructivismo y el
cognitivismo, con el propésito de facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
contexto de la era digital y globalizada en la que nos encontramos actualmente.
Conocida como la "teoria del aprendizaje para la era digital", este enfoque busca
analizar el proceso de aprendizaje en un entorno social digital en constante cambio,
considerando la complejidad de las interacciones entre los individuos involucrados. En
la actualidad, en este mundo altamente tecnoldgico y conectado en el que vivimos, es
fundamental que los educadores presten atencién y reflexionen sobre las contribuciones
intelectuales de destacados pensadores como Siemens y Downes. El proceso de
aprendizaje se desarrolla en una diversidad de entornos que pueden no encontrarse
completamente bajo la influencia directa del estudiante, por ejemplo, en el seno de una
entidad organizativa o en un sistema de almacenamiento de datos, y se centra en la
interaccion especializada con conjuntos de informacidon que nos posibilita incrementar
progresivamente nuestro nivel actual de sabiduria. (Marcillo y Cintya, 2021, p. 11).
Esta teoria se fundamenta en el profundo entendimiento de las decisiones estratégicas
y tacticas de una organizacion estan intrinsecamente ligadas a la rapida transformacion
de sus fundamentos y estructuras internas. De manera constante se va adquiriendo
informacion actualizada que vuelve obsoleta la informacion previamente obtenida. La
destreza para discernir entre la informacién relevante o irrelevante es fundamental, al
igual que la capacidad para identificar cuando esta nueva informacion modifica las
decisiones previamente tomadas en base a informacion anteriormente obtenida.

El conectivismo es un nuevo paradigma educativo que esta revolucionando los procesos
formativos, de manera especial, para aquellos estudiantes que buscan desarrollar
habilidades de autoformacion, ademas de ser propuesto como un modelo que permite
potenciar los procesos remotos sincronos o asincronos. Su aplicacién consiste
principalmente en crear redes tecnoldgicas de aprendizaje, en las cuales sus
participantes pueden interactuar para compartir informacién, debatir sobre propuestas
para resolucién de problemas, plantear o sugerir actividades que conlleven a la solucion
de una situacion determina.

La asignatura de Educaciéon Cultural y Artistica se puede potenciar de manera
significativa si se emplea esta estrategia digital contemporanea, principalmente por la
existencia de una gran variedad de herramientas digitales y tecnolégicas que permiten

a los estudiantes interactuar en ambientes colaborativos para la realizaciéon de trabajos
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y talleres que permiten potenciar sus habilidades légico espacial, visuales, de calculo y
comprension de las destrezas con criterio de desempeno propuestas por el MINEDUC
para esta asignatura. (MINEDUC, 2018)

2.2.2. Estrategias didacticas para Educacion Cultural y Artistica (ECA)
Actualmente las estrategias didacticas segun Reynosa et al., (2019) afirma que permiten
el establecimiento de la didactica que permita establecer el proceso de ensefanza y
aprendizaje que se encuentren planificacion, ademas del uso de varios mecanismos de
expresion y representacion, esto permite garantizar de mejor manera la diversidad de
las herramientas y actividades que se llevan cabo en el aprendizaje con el propdsito de
motivar a los estudiantes en funcién del desarrollo de sus competencias y capacidades.
Por esta razoén, en los establecimientos educativos las estrategias didacticas que se han
utilizado en los diferentes niveles académicos no se han podido obtener los resultados
esperados, debido a la presencia de diferentes factores que se han visto comprometidos
con el desarrollo del aprendizaje (Coello y Esteves, 2024).

En virtud de ello, la estrategia didacticos desde el contexto académico se han definido
como aquellos planes de accion que se encuentran disefiados por los docentes, esto
con la finalidad de facilitar el aprendizaje y despertar interés en su proceso académico,
por lo tanto, estas estrategias se establecen mediante recursos y técnicas de caracter
especifico, siempre y cuando se adapten en las necesidades de los estudiantes,
considerandose como herramientas que permitan guiar el proceso de ensefianza y
promover la adquisiciéon de un aprendizaje efectivo y significativo (Herrera y Villafuerte,
2023).

Importancia de las estrategias didacticas

Si bien, es cierto la importancia de las estrategias didacticas en la educacién “permiten
llevar a cabo una planificacion didactica en el desarrollo académico, esto mediante la
utilizacion de varias expresiones y representaciones para ofertar una eficiencia con la
ayuda de materiales, herramientas y diferentes métodos de evaluacion” (Navarrete,
2017, pag. 5). De hecho, contribuye en la motivacion de los estudiantes en el desarrollo
de las competencias comunicativas en relacion con sus capacidades.

En este orden de ideas, las estrategias digitales son de suma importancia en la
educacion, esto por la adaptacién de una ensefianza de manera dinamica, accesible y

personalizada, de esta manera se puede mejorar el aprendizaje y la motivacion de los
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estudiantes; de hecho, permite facilitar el acceso a la informacién por medio de los
recursos educativos, de esta manera se puede promover el trabajo y colaboracién en
todo el equipo, permitiendo preparar a los estudiantes en un mundo cada vez mas

didactico e innovador (Gutierrez, 2023).

Estrategias didacticas digitales en aprendizaje de ECA

Las competencias digitales son aplicaciones y programas que estan disponibles en
internet que permiten modificarlas y adaptarlas a las necesidades de cada persona, en
este caso los docentes utilizan estas herramientas como ayuda, para  realizar
actividades en el proceso de aprendizaje, se las puede integrar y disefiar para la
creacion de presentaciones en diferentes plataformas virtuales, nuevos conocimientos
y asi aumentar el aprendizaje en los estudiantes dentro y fuera de las aulas de una
forma innovadora que llame la atenciéon de los estudiantes evitando un método
tradicional de educacion (Hernandez y Iglesias, 2017). En este contexto:

Para aprovechar al maximo las posibilidades que brindan hoy en dia las TIC, como
herramientas al servicio de una escuela inclusiva, es preciso que tanto los docentes
como los estudiantes desarrollen toda una serie de conocimientos, habilidades y
actitudes relacionados con nuevas alfabetizaciones o competencias, como es el caso
de las que ocupan nuestro interés en este apartado. Podemos afirmar que cualquier
competencia (Hernandez y Iglesias, 2017, pag. 208).

El desarrollo de competencias digitales en la actualidad se encuentra en todos los
niveles educativos que facilita el trabajo de la labor docente, brindando la posibilidad de
mejorar los conocimientos en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica. Abordando
la necesidad de impulsar elementos de interaccion virtual en la educacion con en el uso
tecnoldégico enfocados en el trabajo de los diferentes temas dentro de los Eventos

Culturales.

Aprendizaje colaborativo.

En educacion cultural y artistica es un proceso en el cual un grupo de personas
comparten experiencias y conocimientos con el objetivo de alcanzar una meta comun.
“El Aprendizaje Colaborativo ha demostrado ser efectivo en el desarrollo de las macro
destrezas, permitiendo a los estudiantes mejorar sus habilidades de lectura, escritura,
comprension y expresion oral” (Cabrera y Tapia, 2023, pag. 3266). Resaltan la

importancia y los beneficios del aprendizaje colaborativo en el ambito educativo cultural
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y artistico, al promover el desarrollo integral de los estudiantes y fomentar un entorno

de aprendizaje enriquecedor.

Aprendizaje basado en Problemas (ECA).

Es un enfoque educativo innovador que fomenta el pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la empatia y las habilidades de comunicacién mediante la aplicacién de
problemas complejos del mundo real, permitiendo que se desarrollen y perfecciones las
competencias digitales en los estudiantes, fundamentales en los procesos educativos
modernos, Montejo (2019) explica que la utilizacion de herramientas digitales e
informaticas junto al trabajo colaborativo permiten que los estudiantes desarrollen de
mejor manera sus competencias digitales (pag. 132). La educacion artistica ofrece una
variedad de ventajas importantes. Este enfoque educativo fomenta la motivacién y el
compromiso de los estudiantes y los anima a participar activamente en su propio

proceso de aprendizaje.

Aprendizaje basado en Proyectos (ECA).

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia efectiva que promueve el
aprendizaje activo y constructivista. Se ha demostrado que esta metodologia mejora la
formacion didactica-disciplinar, el desarrollo de competencias profesionales y la
conciencia sobre la importancia de las artes y la cultura en la educacién.

El Aprendizaje Basado en Proyectos es un método didactico que se fundamenta en la
experiencia del alumnado dentro del aula a partir de un proceso de investigacion guiada
por el docente. (Sanchez et al., 2022, p. 72). Involucra a los estudiantes en la creacion
y desarrollo de proyectos artisticos significativos. Abordan temas relevantes y
desafiantes, este enfoque fomenta la creatividad, la colaboracion, la resolucion de

problemas y el pensamiento critico.

Flipped Classroom (ECA).

También conocido como aprendizaje invertido, es una metodologia educativa
innovadora que propone que los estudiantes adquieran conceptos basicos en casa a
través de materiales didacticos previamente preparados, permitiendo asi que en el aula
se puedan realizar dinamicas, ejercicios e interaccién activa entre los estudiantes,
fomentando el trabajo colaborativo y el intercambio de ideas, asi como la participacion

del docente como guia y facilitador del proceso de aprendizaje.
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La informacion y de la comunicacion, los proyectos se centraron en la innovacion técnica
para crear entornos de aprendizaje basados en la tecnologia, ahora la atencion se
encuentra en el educando, y en él se centra la clase invertida (Masegosa, 2023), los
estudiantes se convierten en participantes activos en su proceso de aprendizaje,
asumiendo un papel mas independiente y participando en experiencias personalizadas.
Este método de ensefanza brinda a los estudiantes la oportunidad de plantear
preguntas adicionales, lo cual contribuye significativamente a la comprensién y
asimilacion de los conceptos impartidos durante la clase. Cuando se han revisado y
meditado sobre los contenidos y conceptos en el hogar, el tiempo en el aula puede ser
utilizado para resolver y esclarecer interrogantes, resolver posibles dificultades de
comprension o aprendizaje, asi como para profundizar en los temas de manera

individual y en equipo, promoviendo la colaboracion entre los estudiantes.

2.2.3. La gamificacion

La gamificacién es considerada como la aplicacion de mecanicas o elementos del juego
como una herramienta para el aprendizaje, de esta manera se puede comprender e
incrementar la participacion estudiantil mediante un proceso de motivacion, por lo tanto,
comunmente se lo utiliza para hacer actividades de dificil captacién o incluso si son
aburridas o dificiles, convirtiéndolas en divertidas y atractivas para los estudiantes
(Jordan, 2018). Por tal motivo, la gamificacién se ha constituido como una técnica de
aprendizaje que es utilizada actualmente en el area académico, es decir, traslada el
aprendizaje mediante el potencial del juego al escenario educativo, permitiendo de esta
manera mejorar los resultados de aprendizaje.

En este sentido, la gamificacion se ha constituido como un mecanismo o procedimiento
que incorpora el escenario educativo sobre la ensefianza mediante la utilizacion de
juego y recompensas como herramientas de motivacion en los estudiantes, con el
propésito de mejorar todas sus habilidades y la diversion; por lo tanto, la gamificaciéon
en la educacion utiliza frecuentemente la mecanica de los juegos, facilitando la
captaciéon y comprension de las materias, esta modalidad ha obtenido resultados y el
desarrollo de técnicas para mejorar la adquisicion de conocimiento, convirtiendo la
modalidad tradicional a la dinamica para el desarrollo y despertar interés en los

estudiantes (Sarabia y Bowen, 2023).

37



Importancia de la gamificacion

Con respecto a la importancia de la gamificacion es importante sefalar que permite
llevar a cabo un nivel de socializacion de la interseccidén que ha sido ejercida por los
estudiantes, contribuyendo de esta manera mejorar su aprendizaje por medio del juego,
de hecho, segun Guamani y Vega (2023) menciona que “se adquieren conductas de
caracter empatica y se puede trabajar mediante las emociones, siendo afectiva, social
e innovadora con los estudiantes” (p. 37). Por esta razoén, la gamificacion no solamente
contribuye en mejorar el aprendizaje, debido también permite despertar el interés y la
motivacién de los alumnos por aprender e integrarse de manera proactiva.

En este contexto, la gamificacion permite llevar a cabo mejoras en la practica sobre el
proceso de ensefianza y aprendizaje en los diferentes procesos o etapas educativas,
por esta razon, la gamificacion es de suma importancia y contribuye en el desempefio
de los actores académicos, es decir, los docentes y estudiantes en sus diferentes
escenarios; mientras tanto, en los niveles superiores la gamificacion es de suma
importancia, debido que permite interconectar los estimulos de los estudiantes, ademas
de sus intereses y aumentar los niveles de responsabilidad sobre el proceso de

formacion académica (Franco, 2023).

Caracteristicas de la gamificacion

Cabe destacar que el éxito de la gamificacion al momento de apropiarse en la mecanica
del juego se encuentra disefiado sobre en entendimiento en los participantes; por lo
tanto, la gamificacion se ha caracterizado por el disefio de los juegos de caracter no
ludico para facilitad de facilitar y motivar el aprendizaje, ademas de ejercer las
actividades, por lo tanto, en esta mecéanica se incluyen las recompensa, las
competencias, misiones y desafios, siendo su principal propésito es mejorar el
aprendizaje de las actividades de forma atractiva, de hecho, fomenta la motivacion y la
creatividad en el aprendizaje (Rodriguez, 2021). Por tal motivo, las principales

caracteristicas de la gamificacion son las siguientes:

Aportes de la gamificacion en el proceso Ensefianza- Aprendizaje

La gamificacién aporta algunos métodos que facilita el aprendizaje a través de tareas
de juegos en la ensefianza de materias como la educacién artistica, promoviendo la
inclusion y el aprendizaje cooperativo, pruebas y proyectos, que motivan al estudiante

a involucrarse en la tecnologia. La educacion cultural y artistica (ECA) tienen como
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objetivo establecer la importancia de las artes y la estética para el desarrollo personal,
asi como orientar sobre las metodologias de proyectos artisticos en el aula, evaluar el
proceso individual de cada estudiante y conectar las artes y la cultura a través de

lenguajes artisticos como la musica, la pintura y el teatro, entre otros.

La teoria del juego:

La gamificacion utiliza el juego para animar a los estudiantes a participar en actividades
educativas, lo que ayuda a desarrollar habilidades y competencias.

La educacion moderna nos lleva a considerar varios aspectos, uno de ellos se basa en
una practica hibrida, combina la ensefianza textual con el uso de tecnologia, esto ayuda
a los estudiantes aprender de manera mas 4agil, didactica y eficiente en la materia de

Educacion Cultural y Artistica.

2.2.4. Herramientas Digitales

Las herramientas digitales educativas son un conjunto diverso y variado de aplicaciones,
plataformas en linea, software especializado y recursos digitales disefiados
estratégicamente con el propdsito de enriquecer y potenciar la calidad de la interaccion
pedagodgica entre docentes y estudiantes, asi como para favorecer el proceso de
adquisicion de conocimientos y habilidades de forma innovadora y dinamica. Son
herramientas tecnolégicas que aprovechan la innovacion para brindar una amplia gama

de beneficios que superan las posibilidades de los enfoques educativos convencionales.

Importancia de la aplicaciéon de las Herramientas digitales en la Educacion

Las herramientas digitales educativas, representan una transformacién significativa en
el ambito de la educacion, al aprovechar de manera éptima la tecnologia para potenciar
y enriquecer la calidad, efectividad y el alcance del proceso de ensefianza-aprendizaje.
La educacion ha sido tradicionalmente considerada como un pilar fundamental de la
sociedad, es evidente que la tecnologia ha experimentado una transformacion radical
en la manera de ensefanza y se asimila el saber. Las aulas tradicionales, que solian
ser el Unico entorno de aprendizaje, han evolucionado hacia un modelo mas dinamico y
versatil, esto ha permitido adaptarse a las necesidades individuales de cada estudiante,
fomentando asi un aprendizaje mas personalizado y enriquecedor.

Los profesores tienen acceso a una amplia gama de recursos educativos en linea, que

abarcan desde videos didacticos hasta simulaciones interactivas, lo cual enriquece

39



considerablemente sus clases y torna el proceso de ensefianza-aprendizaje mucho mas

atractivo y dinamico para los estudiantes.

Canva (ECA).

Es una herramienta de disefio grafico que se utilizar para crear proyectos gamificados
en el aula, consiste en convertir el aprendizaje en un juego para motivar a los estudiantes
y combatir la apatia.

La herramienta se ha convertido en un recurso muy importante en el desarrollo del
aprendizaje, se caracteriza por ser interactiva, dinamica y funcional, como herramienta,
Canva se caracteriza por ser una aplicacién de edicion gratuita que se puede usar
computadora (o directamente desde el teléfono movil) y te permite crear diferentes tipos
de arte. (Tovar, 2023, p.15)

Al implementar la gamificacion en las aulas se deben considerar aspectos como la
transparencia, regulacion e inclusién de todos los estudiantes para asegurar un
ambiente justo y productivo. Es una herramienta de disefio grafico en linea que
proporciona plantillas personalizables para educacion cultural y artistica, asi como para
una variedad de propositos, las diapositivas de artes, las hojas de trabajo, las

presentaciones educativas y los carteles.

Caracteristicas de Canva.

La plataforma de disefo grafico en linea, pone a disposicién una amplia seleccién de
mas de 8000 plantillas gratuitas, esta herramienta crear de manera personalizada
imagenes, elementos adicionales y textos segun las preferencias y exigencias
especificas, dentro de las multiples opciones de disefo se puede elaborar y crear
logotipos, carteles publicitarios, tarjetas de presentacion, infografias, banners para
redes sociales, invitaciones personalizadas, folletos informativos, portadas de libros,
entre otros elementos visuales, es flexible para realizar tareas sencillas, como la
impresion de fotografias. Es importante tener presente que Canva no esta disefiado
como un software de edicion fotografica avanzada, sino mas bien como una plataforma

especializada en la creacién y composicion de imagenes con fines comunicativos.
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Aplicacion de canva en ECA como lo vamos a utilizar

Es una plataforma en linea de disefio grafico, puede ser utilizada en el ambito educativo,
especificamente en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica, como una
herramienta pedagogica innovadora que fomenta y estimula el desarrollo de habilidades
creativas, el analisis critico en los estudiantes. La utilizacion facilita la elaboracion de
diversos materiales visuales llamativos, como carteles, infografias, collages vy
presentaciones, lo cual ayuda a comprender de manera sencilla conceptos complicados
y fomenta la expresion artistica individual. Promueve un enfoque activo y participativo
que convierte a los estudiantes en verdaderos creadores de contenidos, potenciando el
desarrollo de habilidades digitales fundamentales y permitiéndoles trabajar juntos en
diversos proyectos creativos y visuales. La integracion de Canva en el entorno educativo
puede ser través de la planificacion y ejecucién de presentaciones interactivas,
proyectos en equipo o tareas de disefio individuales, lo que permite una adaptacion
flexible a las distintas fases educativas y contextos culturales que se encuentran en el
entorno académico

Esto contribuye de manera significativa a un aprendizaje mas interactivo, dinamico,
motivador, enriqueciendo y fortaleciendo las actividades tradicionales, preparando de
forma efectiva a los estudiantes para afrontar con éxito los desafios del entorno digital

actual.

Genially (ECA).

Es una herramienta que ofrece la oportunidad de crear materiales interactivos de alta
calidad en el ambito educativo, facilidad de uso, para la formacién de docentes que
desarrollan contenidos creativos para compartir con otros.

La tecnologia educativa ha experimentado avances significativos en la ultima década,
brindando a los educadores herramientas poderosas para mejorar la ensefianza y el
aprendizaje, creando contenido para fomentar estrategias efectivas de lectura. Genially
puede potenciar la comprensién lectora y el compromiso de los estudiantes, respaldado
por evidencia cientifica. (Morales, 2023, p.17)

Con los recursos proporcionados, es posible innovar estrategias de gamificacion y aula
invertida en el ambito educativo, que se convierte en facilitador del proceso de
aprendizaje, brindando la oportunidad de adaptar y ajustar a las necesidades
individuales de cada estudiante. Con esta herramienta, se puede disefar y llevar a cabo

actividades educativas que fomenten el crecimiento de competencias digitales, creacion
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y comunicacién tanto en los estudiantes como en docente. Asimismo, tendra la
posibilidad de elaborar una amplia variedad de recursos educativos personalizados para
difundir en plataformas digitales como redes sociales, WhatsApp, blogs o paginas web,
o guardarlos de forma segura en servicios de almacenamiento en la nube que facilita la
posibilidad de trabajar desde cualquier dispositivo y en cualquier ubicacion, asi como de
generar un cédigo o enlace para compartir el recurso creado de forma rapida y sencilla,
las cuales juegan un papel fundamental en mantener a estudiantes comprometidos y

participativos en el proceso de adquisicion de conocimientos.

Quizizz (ECA).

Es una plataforma de aprendizaje digital que emplea juegos educativos interactivos con
el objetivo de facilitar a los estudiantes una comprensién mas profunda de diversos
temas disponibles en el contexto educativo. Esta herramienta proporciona la creacién
de cuestionarios en linea de manera ludica, que pueden incluir preguntas de opcién
multiple, abiertas, encuestas, permitiendo la creacion personalizada que facilita el
seguimiento del avance académico de sus estudiantes.

Es una aplicacion gratuita en linea que hace uso de cuestionarios que involucran a los
estudiantes para que respondan preguntas sincrénicas y asincronicamente. La
puntuacion depende de los aciertos y la velocidad de respuesta. Gracias a las
caracteristicas que presenta esta herramienta como: memes, copas, medallas, cuadro
de clasificacién, colores, musica, emoijis, etc., es posible crear un espacio divertido y
motivador para los estudiantes en diferentes contextos que involucren cuestionarios
para evaluar sus conocimientos de forma muy eficiente a través de las pruebas y los
juegos que se les propone. (Alvarez et al., 2021, p. 54)

Los estudiantes aprenden a su propio ritmo y a su tiempo, lo que da oportunidad de
repasar y reforzar los conceptos que necesitan mas trabajo. La plataforma ofrece
retroalimentacion, ayuda a identificar sus fortalezas y debilidades, permite que el
aprendizaje sea interactivo para usar en la educacion para crear y compartir
cuestionarios y juegos educativos. Los estudiantes pueden sentirse mas motivados y
comprometidos con el aprendizaje al participar de juegos en linea y competir entre si.
Tienen la posibilidad de responder a las preguntas planteadas utilizando cualquier tipo
de dispositivo electronico, lo que permite recibir de manera inmediata una
retroalimentacion detallada y precisa sobre el desemperio en la actividad realizada. La

plataforma brinda a los usuarios la posibilidad de disfrutar de funciones de gamificacion,
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como juegos en tiempo real y desafios individuales, lo cual contribuye aumentar la

motivacion y el compromiso de los estudiantes optimizando el proceso de aprendizaje.

Sketchpad (ECA).

Es una aplicacién de dibujo digital creada por Autodesk que proporciona una serie de
herramientas para mejorar y simplificar la experiencia artistica. Los instrumentos
utilizados incluyen combinaciones de pinceles, reglas, orientadores de perspectiva y
degradados sencillos.

Es una aplicacion de ilustracion multitactil y multiusuario que se puede emplear en
pizarras digitales, ordenadores y tabletas. Posee una amplia gama de funcionalidades
y es sumamente sencilla de utilizar. No se requiere la descarga de ningun programa, ya
que se opera en la nube y se puede modificar los ajustes para que se conserve
automaticamente el trabajo.

Sutherland disefié un software que no solo permitia el dibujo preciso de elementos
técnicos en dos dimensiones, sino que también ofrecia una interfaz optimizada e intuitiva
para los disefiadores. Con el uso de un lapiz y controles extremadamente simplificados,
Sketchpad les dio a los dibujantes un nivel de comodidad y flexibilidad sin precedentes.
(Sutherland, 1964 como se cité en Kempff, 2023, p. 29)

Las funciones adicionales y herramientas avanzadas, entre las cuales se incluyen la
herramienta de seleccion, la posibilidad de rellenar con gradientes y una amplia gama
de colores, asi como la capacidad de trabajar de forma organizada mediante el uso de
capas. Se puede guardar el trabajo final en diferentes formatos como PDF, PNG o
JPEG, dependiendo del requerimiento en cada situacion especifica. Se realizar la
impresion en alta definicion para obtener resultados de mayor calidad y nitidez en los
documentos o imagenes. Sketchpad puede convertirse en una herramienta beneficiosa
y provechosa en el ambito de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica, dado que
posibilita de manera efectiva y eficiente la generacion, exploracién y manifestacion
artistica a través de medios digitales. Promueve el desarrollo de la creatividad, la
exploracién y el proceso de aprendizaje activo, brindando a los estudiantes la
oportunidad de expresar sus ideas de forma artistica y establecer conexiones entre el

arte y la cultura desde una vision digital y contemporanea.
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2.2.4. Motivacién extrinseca e intrinseca

La gamificacion se la pueda utilizar como una competencia y una forma de recompensa
que permita despertar la motivacién en los participantes denominado la motivacion
extrinseca; mientras tanto, puede generar una motivacién natural que es considerada

también como intrinseca, por lo tanto, Mora et al., (2024) afirma:

Diversion y disfrute. Cabe mencionar que las actividades en el aprendizaje pueden
convertirse en una diversién que permite obtener una experiencia divertida y agradable
Progresion y avance. Los participantes en la gamificacion pueden observar como se
establece el proceso, motivandolos a continuar con las actividades.
Retroalimentacion constante. La gamificacion se caracteriza porque permite a los
participantes recibir Feedback en sus procesos.

Con respecto a la motivacion se ha convertido como un proceso en la ensefanza y
aprendizaje, puesto que se encuentra establecido directamente sobre la disposicion de
los estudiantes para poder aprender, esto debido que el trabajo de los estudiantes se
encuentra definido mediante la motivacion (Justiniano y Cancino, 2024). Es decir,
cuando los estudiantes se encuentran motivados puedan adquirir mayor capacidad de

conocimientos y obtener un aprendizaje significativo.

2.2.5 Motivacién intrinseca

En relacién a la motivacién intrinseca es definida como el interés de una accién por si
misma, son la necesidad de establecer recompensar externas por el cumplimiento de
alguna actividad, por lo tanto, se ha caracterizado por ser un factor de suma importancia
en el aprendizaje, contribuyendo de esta manera al bienestar general y el rendimiento
académico; por lo tanto, la motivacién intrinseca se ha establecido en funcién de un
placer inherente sobre las actividades, permitiendo de esta manera impulsar sobre la
busqueda o exploracién (Figueroa, 2024).

Desde esta perspectiva, segun Rodriguez et al. (2023) menciona que “la motivacion
intrinseca se ha considerado como aquella que surge desde uno mismo, permitiendo
impulsar en la ejecucién de las actividades, es decir, no mantiene una dependencia de
diferentes tipos de recompensas” (p. 8). Mas no del interés personal, en este sentido, la
satisfaccion del proceso y la autonomia al momento de realizar una actividad.

También es importante considerar que la motivacion intrinseca se ha caracterizado por

sr un comportamiento que ha sido impulsado sobre un deseo de caracter intrinseco o
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internos, por lo tanto, se ha considerado como una motivacion que permite identificar el
comportamiento que surge de una persona y no proviene del exterior; es decir, la
motivacién nace de uno mismo, mas no de posibles fuerzas externas como elogios,

incentivo o compensaciones por el cumplimiento de una actividad o tarea asignada.

2.2.6 Motivacion Extrinseca

Mientras tanto, la motivacién extrinseca se ha considerado como un conjunto de varias
acciones que les permita llevar a cabo, esto con la finalidad de conseguir posibles
recompensas como pago; por tal motivo, este tipo de motivacidén permite la validaciéon
personal por parte de terceras personas, es decir, refuerzos psicoldgicos o elogios que
se han considerado como clave sobre la motivacion; por lo tanto, en este tipo de
motivacion los refuerzos o incentivos son de caracter externo sobre el control de una
persona, por esta razon, es necesario que la motivacién se concibe de manera externa
(Rivera y Gonzales, 2024).

En este contexto, la motivacion extrinseca es necesario la participacion de las
actividades o tareas que permitan recibir un esfuerzo externo o incluso evitar un castigo,
por lo tanto, los refuerzos pueden ser considerados desde elogios verbales, ademas del
reconocimiento que pueden ser premios, por lo tanto, este tipo de motivacion se
encuentra orienta sobre el crecimiento, esto puede significar la exploracion y el

aprendizaje.

2.2.5. La gamificacién y la motivacion para el aprendizaje

Es importante sefalar que la gamificacion se ha convertido en el punto de partida para
el establecimiento de la motivacion, es decir, no se pueden adquirir habilidades ni
desarrollaras solamente con la participacion en diferentes sesiones o actividades de
aprendizaje, debido que es necesario trascender y mediante los retos que se encuentran
establecidos se puede generar un vinculo sobre el avance conforme a las competencias
que se encuentren establecidas (Morocho et al., 2023).

Resulta importante senalar que la gamificacion contribuye sobre la motivacién en la
adquisicion de los conocimientos, permitiendo de esta manera convertido un proceso
sobre la experiencia ludica que en muchas ocasiones suele ser desafiante, de esta
manera se puede incrementar el compromiso, ademas de su participacion, esto
mediante la utilizacién de varios recursos como tablas de clasificacién, insignias, entre

otros, en este sentido, la gamificacion proporciona varias recompensas y la

45



retroalimentacion instantanea, motivando de esta manera a los alumnos a establecer un
control y la busqueda de la experiencia.

Es considerada como una técnica de motivacion contribuyendo al refuerzo de los
alumnos para adquirir el desarrollo de habilidades que permitan llevar a cabo la
resolucion de los problemas, permitiendo aportar con un trabajo colaborativo, para que
el estudiante pueda adquirir conocimientos de forma dinamica; por lo tanto, la
gamificaciéon ha permitido aprovechar un sistema innovador de recompensas que se
encuentran proporcionadas en los estudiantes y establecer premios mediante el
esfuerzo en sus actividades, por lo tanto, cuando los estudiantes ganan u obtienen
puntos les motiva en ser participes y al mismo tiempo reforzar sus conocimientos para
obtener una mejora continua de sus habilidades.

Se considerar que para entender la eficacia de la gamificacion en la motivacion de los
estudiantes, es necesario reconocer que la estimulacion se ha considerado como un
proceso de caracter complejo, en donde se interviene el sistema de recompensas en el
cerebro, permitiendo la participacion de los estudiantes; por tal motivo, cuando se
experimenta una sensacion placentera en los estudiantes surge una necesidad de
participar, ademas la gamificacién puede convertir el aprendizaje es mas atractivo y
ameno, es decir, cuando los alumnos se divierten existen mas posibilidades de aprender
y adquirir un buen aprendizaje.

La utilizaciéon de insignias, puntos o tablas de clasificacion pueden motivar a los
estudiantes mediante el disefio de una sensacién de logro, es decir, se sienten
satisfechos cuando se ganas puntos, esto debido que existe una recompensa de por
medio, por lo tanto, la gamificacion incrementa la motivacion en los alumnos y de esta
manera pueden seguir aprendiendo y la adquisicidon de recompensar que es su principal
impulso por participar.

En este contexto, la gamificacion contribuye en la motivacion y puede generar
competicion en el aula, de esta manera se pueden crear sentimiento de competicion,
esto permitira establecer la posicidon de los estudiantes frente a sus compafieros, siendo
una herramienta de suma importancia, especialmente para que los estudiantes se

encuentren motivados mediante los factores extrinsecos.
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2.3. Marco Legal
En la tabla uno se aborda el tema legal estableciendo las normas esenciales de la
constituciéon de la Republica del Ecuador, Ley organica de Educacion y Codigo de la

Nifiez y Adolescencia.

Tabla 1

Marco Legal

Instrumento Juridico Articulo Descripcion

Las personas tienen derecho a construir y
mantener su propia identidad cultural, a
decidir sobre su pertenencia a una o varias

L comunidades culturales y a expresar dichas
Constitucion de la

Republica del Articulo 21

Ecuador

elecciones; a la libertad estética; a conocer la
memoria histérica de sus culturas y a acceder
a su patrimonio cultural; a difundir sus propias
expresiones culturales y tener acceso a
expresiones culturales diversas. (Constitucion
de la Republica del Ecuador, 2008, pag. 16)

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 de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e
inclusion social y condicidon indispensable

Articulo 26 para el buen vivir. Las personas, las familias y
la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso
educativo. (Constitucion de la Republica del
Ecuador, 2008, pag. 17)
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Articulo 27

Articulo 28

Articulo 343

La educacién se centrara en el ser humano y
garantizara su desarrollo holistico, en el
marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria,
intercultural, democratica, incluyente vy
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 crear y trabajar.
(Constitucion de la Republica del Ecuador,
2008, pag. 17)

La educacion respondera al interés publico y
no estara al servicio de intereses individuales

y corporativos.

Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin
discriminacion alguna y la obligatoriedad en el
nivel inicial, basico y bachillerato o su
equivalente. (Constitucion de la Republica del
Ecuador, 2008, pag. 17)

El sistema nacional de educacién tendra
como finalidad el desarrollo de capacidades y
potencialidades individuales y colectivas de la
poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la
generacion y utilizacion de conocimientos,
técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema
tendra como centro al sujeto que aprende, y
funcionara de manera flexible y dinamica,
incluyente, eficaz y eficiente (Constitucién de
la Republica del Ecuador, 2008, pag. 168)
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Ley Organica de

Educacion
Intercultural Articulo 28
Caodigo de la Nifiez y
Adolescencia
Articulo 37

Cada zona esta conformada por la poblaciéon
y el territorio establecido por el Plan Nacional
de Educacion y atiende la diversidad cultural
y linguistica de cada poblacién, garantiza y
realiza el control de aplicacion de las politicas
en todos los servicios educativos de la zona
intercultural y bilingtie, de conformidad con lo
definido por el nivel central; su estructura y
funcionamiento sera definido en el respectivo
reglamento. (Ley Organica de Educacion

Intercultural, 2011, pag. 33)

Los nifios, nifas y adolescentes tienen
derecho a una educacion de calidad. jEsta
demanda de un sistema educativo que
garantice el acceso y permanencia de todo
nifio y nifa a la educacion basica, asi como
del adolescente hasta el bachillerato o su
equivalente; Contemple propuestas
educacionales flexibles y alternativas para
atender las necesidades de todos los nifios,
nifas y adolescentes, con prioridad de
quienes tienen discapacidad, trabajan o viven
una situacion que requiera mayores
oportunidades para aprender. Garantice que
los nifios, nifias y adolescentes cuenten con
docentes, materiales didacticos, laboratorios,
locales, instalaciones y recursos adecuados y
gocen de un ambiente favorable para el
aprendizaje. (Codigo de Ila Nifiez vy
Adolescencia, 2013)

Fuente: (Codigo de la Nifiez, 2013)
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

La investigacion se la desarrollara en la Unidad Educativa San Antonio de Padua, es
una institucion fiscomisional urbana, su maxima autoridad Hna. Maria del Pilar Ayala
Rectora del establecimiento. La institucion ofrece una educacion regular de modalidad
presencial en jornada matutina. Se encuentra ubicado en la direccién Bolivar y Roberto
Sierra Esquina, Parroquia Gonzalez Suarez, Cantdn Tulcan, Provincia del Carchi. Que
fue fundado en 1976, estaba a cargo de los Padres Luis Fuerte y Carlos de la Vega;
actualmente es un centro educativo que forma parte de la Zona 1, Distrito 04D01 San
Pedro de Huaca, esta conformado por 554 estudiantes desde Basica Superior hasta
Tercer Afo de Bachillerato General Unificado y Técnico con especialidad en
Contabilidad; cuenta 3 docentes, conformados por un coordinador, dos inspectores, una
psicologa, una secretaria, una persona encargada de servicio general.

La Unidad Educativa cuenta con 16 aulas, dotadas con implementos tecnoldgicos, una
sala de computacion cuenta con 20 computadoras que disponen de internet, laboratorio
de quimica, una biblioteca, una sala de audiovisuales, un auditorio, un bar escolar, dos
patios de recreo escolar.

El presente estudio se trabajara con poblacion de 3 docentes y 86 estudiantes, se aplico
un censo a todos los estudiantes de décimo afio de educacion basica de la Unidad
Educativa San Antonio de Padua de los paralelos A,B,C que es donde se dicta la

materia.
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Figura 1
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Ubicacion geografica espacial de la Unidad Educativa “San Antonio de Padua’
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Padua”. Tomado de Google-Ma

Figura 2.

Ubicacioén de la Unidad Educativa “San Antonio de Padua”
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Misién

La Unidad Educativa San Antonio de Padua cumple su misién bajo la inspiracion del
Evangelio y al amparo de nuestro Patrono San Antonio de Padua, construyendo
espacios de encuentro, compromiso, formacion holistica con énfasis en valores
humanos y cristianos, personas con capacidad de mirar, interpretar, valorar la vida,
mediante el desarrollo del pensamiento légico, critico, innovador, proactivo, respetuosos
de la diversidad, con responsabilidad social y ambiental. (Unidad Educativa San Antonio
de Padua, 2024)

Visién

En los préximos cinco anos, la Unidad Educativa San Antonio de Padua se considera
como referente de excelencia en educacion integral con soporte de las TIC mediante
procesos continuos de aprendizaje: cognitivo, psicomotor, afectivo y espiritual,
fortaleciendo los principios educativos del saber conocer, saber hacer, saber sery estar,
saber compartir, saber emprender, mismos que formaran personas capacitadas,
creativas, propositivas , con equilibrio personal, familiar y social que les proyecte hacia
un liderazgo ético y participativo en funcién del servicio a los demas. (Unidad Educativa
San Antonio de Padua, 2024)

3.2. Enfoque y tipo de investigacion

3.2.1 Enfoque

La presente investigacién tiene un enfoque mixto que permitié la combinacion de
elementos cualitativos y cuantitativos, al combinar estas practicas permite que la
investigacion sea mas detallada permitiendo la comprensién del objeto de estudio, los
datos y caracteristicas seran utilizados para poder validar los resultados obtenidos
permitiendo la comprension completa del problema.

El enfoque mixto ofrece “produce informacién mas rica y variada, y aumenta la
posibilidad de ampliarlas dimensiones del proyecto de investigacion, permitiendo una
riqueza interpretativa y sentido de entendimiento” (Mufioz, 2013, p. 221).

Las ventajas de las metodologias mixtas incluyen la facilidad para creary probar teorias
dentro de un solo estudio, la capacidad de producir conclusiones mas sdlidas y
compensar las diferencias que existen en las metodologias cualitativas y cuantitativas

cuando se usan individualmente.
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El método cuantitativos ayudo a investigar las estrategias, métodos y herramientas de
investigacion que se centran en la medicion objetiva y el analisis estadistico, matematico
o0 numérico de datos recopilados a través de encuestas, En esta investigacion se
predomina el analisis descriptivo de los datos resultantes de encuestas a los estudiantes
y entrevistas a docentes, no se realizara un analisis inferencial en relacion con los
resultados cuantitativos de aprendizaje porque se plantea una propuesta innovadora
basada en estrategias digitales para mejorarlos.

La investigacién cuantitativa se utilizo para definir el problema y objeto de estudio, donde
se aplicd encuestas a docentes y estudiantes para ver el andlisis de la investigacion se
identificara el numero de participantes teniendo en cuenta el tema a investigar, la
recoleccion de datos del grupo a investigar, donde se empleé los métodos de
investigacion para recopilar la informacién manteniendo la curiosidad y el respeto para
garantizar la calidad de los resultado, se analiz6 de manera metodolégica utilizando
técnicas de analisis cualitativo para la anotacion y toma de datos en los temas a
investigar, buscé analizar mediante la comparacién de estudios con la reflexidn critica
de los resultados, para que la investigacion sea objetiva mediante la utilizacién de tablas,
textos descriptivos y asi mejorar la comprension del fendmeno de estudio.

Esta investigacion comprendio la realidad desde el punto de vista del sujeto; Este deseo
de comprender se traduce en objetivos de investigaciéon, que reflejan la intencién de
lograr un conocimiento integral sobre una situacion o fendmeno que esta ocurriendo
investigar.

La investigacion cualitativa describe “cdmo ocurren las situaciones o hechos, de modo
qgue se ocupa de las actitudes, las creencias o las formas en las que las personas dan
sentido e interpretan las experiencias que atraviesan y el mundo que las rodea. (Valle
etal., 2022, p. 11)

El uso de preguntas abiertas y entrevistas permite a los investigadores comprender los
detalles de las actitudes o el comportamiento de las personas, conocer sus experiencias
y reconocer datos importantes que pueden no surgir cuando se les encuesta con
preguntas predeterminadas, este método cualitativo se lo utilizara para recopilar datos

no numericos, como observaciones, entrevistas y analisis de documentos.
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3.2.2 Tipos de investigacioén

La investigacién educativa se constituye como un proceso sistematico y riguroso que
tiene como objetivo comprender, explicar y optimizar los fendmenos asociados con la
ensefianza y aprendizaje. Con el fin de tratar la variedad de problemas, necesidades y
contextos que emergen en el ambito educativo, se han desarrollado diversas
modalidades de investigaciéon, cada una con caracteristicas, métodos y objetivos
distintivos.

Adicionalmente, en funcién de la metodologia utilizada, la investigacion puede ser
cuantitativa (fundamentada en datos numéricos y analisis estadisticos), cualitativa
(orientada hacia la comprension exhaustiva de los fendmenos mediante narraciones y
descripciones) o mixta (combinando ambos enfoques).

La eleccion del tipo de investigacion idéneo se determina en funcién del problema a
investigar, los objetivos establecidos y el contexto en el que se lleva a cabo el estudio.
El entendimiento de estas categorias facilita al investigador la elaboracion de

investigaciones mas robustas, pertinentes y significativas para el ambito educativo.

Investigacion descriptiva

El método descriptivo se enfoca en la descripcibn minuciosa y exacta de las
caracteristicas de una poblacion, un fendmeno o una situacioén particular, sin la intencion
de explicar las causas o establecer relaciones causales. El propdsito primordial es
responder a interrogantes tales como: ¢ qué sucede?, s cdmo se desarrolla?, s cuandoy
doénde tiene lugar?, y qué caracteristicas posee?

Este tipo de estudio proporciona una representacién completa del objeto de estudio en
su entorno natural, ya que utiliza métodos que incluyen encuestas, observaciones y
analisis estadistico para la recopilacion y organizacioén de datos.

Segun, Quispe et al. (2023) “La investigacion descriptiva involucra observar y describir
el comportamiento de un sujeto sin influenciar al mismo de ninguna manera. Esta
informacion puede recolectarse a través de la observacion o de casos de estudio” (p.
63). Es un tipo de investigacién que se centra en describir y analizar las caracteristicas
de un fenémeno o situacion particular.

Este método descriptivo método se utiliza en la investigacion para describir y analizar
fendmenos, situaciones o eventos tal como ocurren sin cambiar factores ni interferir con

el proceso, permite la identificacion de patrones, tendencias y elementos pertinentes de
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un fendmeno, lo que ayuda a una comprensién mas profunda y objetiva de la realidad

en estudio.

Investigacion documental

La investigacion documental es una modalidad de investigacion que emplea
principalmente fuentes escritas, graficas, sonoras o filmicas, tales como libros,
periodicos, revistas, grabaciones, filmaciones, fotografias y otros documentos, con el fin
de recolectar, analizar y sintetizar informacién sobre un tema particular.

El propésito de este estudio es ofrecer una perspectiva integral y sistematica de un
asunto, facilitando la identificacién, interpretacién y reinterpretacion de los datos
existentes y, en ocasiones, el descubrimiento de vacios o perspectivas novedosas en el
conocimiento. La documental aborda el tema de estudio de forma indirecta, mediante la
evaluacién de materiales previamente elaborados por otros autores o instituciones. Es
esencial en las ciencias sociales y humanidades, aunque también se emplea en las
ciencias naturales y otras disciplinas. Suele constituir el primer paso en cualquier
proceso de investigacion para determinar el estado actual del asunto y el marco tedrico
correspondiente.

“El método de investigacidon documental se utiliza principalmente en los estudios
cualitativos. Implica un acercamiento indirecto a la realidad, basado en fuentes
secundarias” (Revilla, et al., 2020, p. 7), esta basado en la recopilacion, analisis, y
evaluacion de informacién existente en documentos escritos.

La indagacién documental es esencial para establecer, contextualizar y enriquecer
cualquier estudio ya que facilita el acceso al conocimiento acumulado y la construcciéon

de argumentos a partir de fuentes confiables y diversas.

Investigacion de campo

Es un tipo de investigacion que se lleva a cabo directamente en el entorno natural o
social donde ocurre el fendmeno. El objetivo es obtener informacién de fuentes primarias
mediante observacion directa, entrevistas, encuestas, estudios de caso u otros métodos
disenados para recopilar informacion en su contexto real, “por su parte, la investigacion
de campo implica la recoleccion directa de informacion en el lugar en el que se desarrolla

el fendmeno observado”. (Quispe, et al., 2023, p. 64).
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La investigacion de campo se la realizara en la Unidad Educativa San Antonio de Padua,
que se recolectara en estudiantes mediante encuestas y docentes mediante entrevistas,
que permitira comprender el fenémeno de estudio y formular las conclusiones.

La investigacion accedera a la recopilacion de datos directamente en el entorno natural
que rodea el fendmeno de estudio y puede implicar observacion directa, entrevistas,

interaccion con participantes y recoleccion de muestras.

3.3. Definicién y operacionalizaciéon de variables

El uso de la gamificacion basada en estrategias didacticas de ensefianza en la
Educacion Cultural y Artistica es un factor clave para aumentar la motivacion de los
estudiantes, fomentar su participacién, el desarrollo de habilidades creativas y cultivar
un interés por el aprendizaje. Existen numerosos estudios y ejemplos reales que
demuestran que no solo aumenta la colaboracién y la satisfaccion de los estudiantes en
el aula, sino que también les ayuda a aprender y recordar conocimientos culturales y
artisticos de forma relevante. Hace que el proceso de aprendizaje sea mas dinamico y
gratificante. Estudios y ejemplos reales demuestran que la gamificacidon no solo aumenta
la participacién y la felicidad de los estudiantes en el aula, sino que también les ayuda

a aprender y recordar conocimientos culturales y artisticos de forma significativa.

3.3.1 Definicion de variables

Variable dependiente. — Aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica
La adquisicion de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica es fundamental para el
desarrollo integral de los estudiantes, ya que promueve la creatividad, la sensibilidad
estética y la expresion personal. Esta disciplina se centra en la cultura contemporanea
culturales y artisticas integrando diversos campos como la musica, las artes visuales, el
teatro, la danza y la fotografia, entre otros, fomentando la colaboracién en proyectos
que conecten el arte con otros campos del conocimiento.

Adicionalmente, la Educacién Cultural y Artistica propicia espacios para la participacion,
inclusion y crecimiento emocional, permitiendo que los estudiantes exploren y valoren
tanto las manifestaciones culturales locales como las globales, contribuyendo de esta
manera a la formacién de individuos criticos, creativos y respetuosos de la diversidad.
Los docentes deben mejorar sus habilidades digitales, actividades practicas y

seminarios que fomenten el uso creativo y efectivo de las herramientas digitales en el
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proceso educativo, para el desarrollo de comportamientos, valores, habilidades y para

el desarrollo personal y social de los estudiantes.

Variable independiente. — La motivacion a partir de estrategias didacticas gamificadas.
La gamificacién, se desarrolla como la incorporacién de elementos de juego, elementos
y dinamicas en entornos educativos, ha surgido como una estrategia pedagdgica de
vanguardia orientada a aumentar la motivacion de los estudiantes y transformar el
aprendizaje en una experiencia mas significativa y atractiva. La implementaciéon de
mecanismos como puntos, insignias, niveles y recompensas en el aula tiene como
objetivo no solo incrementar la participacion y el compromiso, sino también fomentar
tanto la motivacion intrinseca el interés por el aprendizaje como la motivacion
extrinseca, asociada a incentivos externos.

Diversas investigaciones evidencian que la gamificacion estimula emociones positivas,
promueve la proactividad y transforma a los estudiantes en protagonistas de su propio
proceso educativo. Esto se logra a través de la creacion de entornos participativos y
colaborativos que favorecen la retencion y comprension de contenidos.

De este modo, las estrategias pedagoégicas basadas en el juego no solo transforman el
aprendizaje en una actividad mas estimulante y enriquecedora, sino que también
favorecen la mejora del rendimiento académico y el desarrollo de competencias
esenciales para el siglo XXI.

La gamificacidon “es la inclusion de elementos de los juegos en contextos que no son
juegos. Diversos autores sefalan que, en el ambito de la educacion, la gamificacién se
presenta como una oportunidad para motivar y/o mejorar las dinamicas de grupo”
(Lazarte y Gémez, 2021, p. 313).

Este estudio se lo manejara en la educacion como una estrategia de ensefianza que
utiliza el juego para involucrar a los estudiantes, motivarlos y mejorar su aprendizaje.
Estas estrategias didacticas digitales pueden adaptarse a las necesidades e intereses
de los estudiantes y pueden utilizarse en entornos de aprendizaje cooperativo,

auténomo o en grupo.
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3.3.2 Operacionalizacidén de variables

En la segunda tabla se da a conocer la operalizacion de las variables, independiente, motivacion e interés por el aprendizaje y la

dependiente, aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica.

Tabla 2

Operacionalizacion de variables

Variables Dimensiones Indicadores items Técnica Instrumento  Fuente
V. Dependiente: Teorias Cognitivo ;Usa esquemas, mapas o resumenes para Encuesta Cuestionario  Docentes y
Ensefanza- comprender mejor los temas? estudiantes
Aprendizaje de  Aprendizaje Conductismo ¢Le beneficia que le corrijan de inmediato de la
la asignatura de cuando comete un error? institucion
Educacién Constructivismo ¢ Cree que es util hacer sus propios apuntes o
Cultural y materiales de estudio?
Artistica , ¢(Aprende mas al trabajar en grupo con sus
Socio- compafieros?
Constructivismo ;Usa internet o redes sociales para aprender
cosas nuevas?
Conectivismo
Estrategias Aprendizaje ¢ Considera que es importante tener liderazgoen Encuesta Cuestionario  Docentes y
Activas Colaborativo un grupo? estudiantes
Ensefanza- ¢, Considera usted que el entorno social, cultural de la
aprendizaje Aprendizaje y digital influye en el nivel de logro de los instituciéon

basado en
problemas

estudiantes?
¢, Cuales son las necesidades de aprendizaje que
se pueden obtener como producto final?
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Aprendizaje
basado en
proyectos

Flipedd Classroom

¢Considera importante que tengan mayor
interaccion los estudiantes en las horas de
clase?

Gamificacion

Canva
Genially
Quizizz

Sketchpad

¢, Cual es la motivacion que experimenta el
maestro al diversificar la utilizacion de
herramientas tecnolégicas?

¢ Considera que esta herramienta experimenta
trazos y colores, crear formas geométricas,
practicar la navegacion en la interfaz?

¢ Esta herramienta tiene habilidades creativas e
imaginativas en la creacion artistica?

Encuesta

Cuestionario

Docentes
estudiantes
de
institucion

y

la

59



Variables
\/

Independiente:

Motivacion e
interés por el
aprendizaje

Dimensiones Indicadores items Técnica Instrumento Fuente
Motivacion Participacion ¢ Le gusta participar en las actividades de la Encuesta Cuestionario  Docentes 'y
intrinseca cIa;e? _ _ estudiantes
Superacion ¢Pide ayuda cuando quieres mejorar en de la
personal alguna asignatura? institucion
¢ Le gusta pensar o sofiar con nuevas ideas?
Creatividad ¢, Sigue esforzandose, aunque una tarea sea
complicada?
Persistencia
Motivacion Positiva: . Se esfuerza por obtener buenas Encuesta Cuestionario  Docentes y
extrinseca Negativa: calificaciones? estudiantes
¢, Tiene miedo a cometer un error porque le de la
podrian regafiar? instituciéon
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3.4. Procedimientos
En base a los objetivos especificos como se identificd las necesidades educativas de

los estudiantes.

Fase 1:

Identificar las necesidades educativas de los estudiantes del décimo afio de Educacion
Basica Superior, para el aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica,
en la Unidad Educativa San Antonio de Padua, Tulcan.

Con el fin de identificar las necesidades educativas de los estudiantes se llevaron a cabo
encuestas entre los estudiantes. Este procedimiento facilitdé la recopilacién de
informacion pertinente acerca de sus intereses, dificultades, estilos de aprendizaje y
expectativas en relacién con la asignatura, lo cual constituye el fundamento para la
elaboracion de estrategias pedagdgicas personalizadas a sus caracteristicas
individuales y colectivas.

La implementacion de encuestas se llevd a cabo conforme a una estructura clara y
accesible, con el objetivo de investigar tanto aspectos académicos como
socioemocionales y motivacionales. Los datos recabados se sometieron a un analisis
para identificar las necesidades prioritarias y dirigir la planificacion de actividades que
se ajusten a la diversidad del aula, fomentando de esta manera una educacién inclusiva
y de alta calidad.

Este accionar constituye la primera etapa del proyecto, en la cual la identificacién precoz
de necesidades facilita la implementacion de intervenciones pertinentes vy
personalizadas, optimizando asi el potencial de aprendizaje de cada alumno.

Se realiz6 con los profesores, quienes voluntariamente aceptaron participar en la
investigacion. Este proceso facilito la recopilacion de datos cualitativos sobre las
percepciones, experiencias y recomendaciones de los docentes con relacion a los
intereses, desafios y expectativas de los estudiantes de la asignatura. Siguieron una
guia semiestructurada que permitié una discusion abierta y profunda ajustandose a las
caracteristicas Unicas de cada docente y del entorno educativo. La participacion
voluntaria garantizé la autenticidad y riqueza de las respuestas, contribuyendo a una
comprension profunda de las necesidades educativas y a la posterior planificacion de

estrategias aplicables y contextualizadas.
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Este procedimiento, reconocido como una técnica valida y eficaz en el campo de la
investigacion educativa, permiti6 complementar los datos recolectados mediante

encuestas.

Fase 2:

Elaboracién de Estrategias Didacticas Digitales

Implementar las estrategias didacticas digitales basadas en gamificacion, utilizando las
herramientas Canva, Genially, Quizizz y Sketpach, para mejorar la motivacion y el
interés en el aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica, de los
estudiantes del décimo afo de Educacién Basica Superior en la Unidad Educativa San
Antonio de Padua, Tulcan.

Para impartir la clase de Educacién Cultural y Artistica en el décimo afo de Educacion
Basica Superior, se usaron herramientas de gamificacion como Canva, Genially, Quizizz
y Sketchpad. Estas plataformas hicieron mas facil hacer materiales visuales interactivos,
como infografias, carteles, lineas de tiempo, juegos y presentaciones sobre movimientos
artisticos, artistas y técnicas.

Actividades practicas y creativas (Sketchpad): ejercicios de dibujo digital y expresion
artistica, fomentando la creatividad y la experimentacién, fomentando la creatividad y la
experimentacion.

Procesos de planificacion

Los estudiantes fueron identificados mediante encuestas y entrevistas.

Elaboracion de actividades: Se eligieron los contenidos del curriculo y se crearon
actividades de tipo gamificado que incluyeron elementos de juego como puntos,
insignias, desafios y recompensas.

Herramienta seleccionada: Se eligieron las plataformas mas adecuadas segun los

objetivos fijados y los recursos disponibles.

Fase 3.

La implementacién en una plataforma virtual moodle

Implementar las estrategias didacticas digitales basadas en gamificacion, utilizando las
herramientas Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad, para mejorar la motivacion y el
interés en el aprendizaje de la asignatura de Educacién Cultural y Artistica, de los
estudiantes del décimo afio de Educacién Basica Superior en la Unidad Educativa San

Antonio de Padua, Tulcan.
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Para esta fase se realizo el siguiente procedimiento:

Publicacidon de materiales: Las actividades y recursos se subieron a la plataforma,
organizadas por modulos tematicos.

Comunicaciéon y guia: Se explico a los estudiantes el funcionamiento de las
herramientas y el sistema de puntuacién y recompensas.

Seguimiento en tiempo real: Los resultados fueron monitoreados a través de paneles
de control y reportes automaticos de las herramientas.

Retroalimentacion continua: Se proporcioné retroalimentacion inmediata, fomentando
la autonomia y la mejora continua

La implementacion de estrategias didacticas digitales basadas en gamificacién,
derivadas de programas informaticos como: Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad, los
cuales presentan caracteristicas importantes que impulsan la motivacion y el interés en
el aprendizaje esta fase, de manera similar a la primera, la implementacion y desarrollo
de las actividades gamificadas, para determinar la incidencia de la propuesta en el
rendimiento académico; En segunda instancia se analizan los datos cualitativos
obtenidos mediante estadistica, para determinar el nivel eficiencia o efectividad que tuvo
la estrategia didactica gamificada en aspectos centrales como motivacion, interés y
aceptacion de la propuesta innovadora en la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica.

La ejecucion de estrategias didacticas digitales gamificadas se llevd a cabo a través de
un proceso estructurado, que abarcé desde la identificacion de necesidades hasta la
creacion, publicaciéon y seguimiento de actividades en la plataforma virtual. Se
emplearon herramientas como Canva, Genially, Quizizz y Sketchpad para potenciar la

motivacién y el aprendizaje en el ambito de la Educacién Cultural y Artistica.

3.5. Técnicas e instrumento de investigacién

Para la recoleccion de informacion, la técnica empleada fue una encuesta y el
instrumento un cuestionario estructurado de 16 preguntas mediante una escala de
Likert. El disefio de la encuesta estuvo dirigida a 86 estudiantes, aplicado a un censo a
todos los estudiantes de décimo ano de educacion basica de los paralelos A,B,C.
También, se disefd una entrevista dirigida a 3 docentes del area de Educacién Cultural
y Artistica en donde el instrumento estuvo conformado por preguntas abiertas acerca de
las estrategias didacticas digitales gamificadas para el aprendizaje de Educacién

Cultural y Artistica.
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3.6. Consideraciones bioéticas

Para realizar la investigacion, se consideraron protocolos que garantizaran, la
proteccién de los derechos de los participantes y el apego a la normativa institucional.
Autorizacion institucional. Se solicité de manera formal la autorizacién de la autoridad
pertinente de la Unidad Educativa San Antonio de Padua, a través de la presentacién
de una escrito en la que se especificaron los objetivos, las dimensiones y los
procedimientos del estudio. Esta autorizacion fue otorgada por escrito, garantizando que
la investigacion cumple con las directrices y politicas institucionales.

Establecimiento de comunicacion y socializacién con los alumnos, sobre el proceso de
recopilacion de datos, se realizé la socializacidon con los alumnos de décimo afo de
Educacion Basica Superior. Se explica de manera clara y comprensible el objetivo de la
investigacion, el procedimiento a seguir y la importancia de su participacion, asegurando
la transparencia y el consentimiento informado.

Consentimiento de Padres de familia. Considerando que los estudiantes son menores
de edad, se solicitd a los representantes legales la autorizacion formal para que sus
hijos participaran en el estudio. Para tal fin, se proporcioné a cada familia un documento
de consentimiento informado, en el cual se detallaban los objetivos, ventajas y la

confidencialidad de la informacién suministrada.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

4.1.1 Datos obtenidos de las encuestas dirigidas a estudiantes de Décimo afo de

Educacioén General Basica Superior de la Unidad Educativa San Antonio de Padua.

Herramientas digitales utilizadas.

Actualmente existen multiples herramientas virtuales que se han convertido en
mecanismos para el aprendizaje de los estudiantes, por lo tanto, en los resultados
obtenidos en tabla y figura 3, se puede identificar que la mayoria de los alumnos de
10mo afo de Educacion Basica Superior de la U.E. San Antonio de Padua mencionaron
que han utilizado Canva, es decir, 1 de cada 2 nifios ha utilizado esta plataforma para
realizar sus trabajos académicos, seguido de un inferior porcentaje que sefialaron haber
utilizado Quizizz; mientras tanto, son escasos los estudiantes que han utilizado otras

herramientas Genially, sketchpad y Moodle.

Tabla 3

Herramientas digitales

Respuesta Frecuencia %
CANVA 43 50%
Genially 4 6%
Quizizz 34 40%
Sketchpad 0 0%
Moodle 3 4%
TOTAL 85 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 3

Herramientas digitales

6%
u CANVA m Genially m Quizizz = Sketpach m Moodle

Fuente: UESAP 2025

Herramientas digitales faciles de acceder.

Tabla 4

Herramientas digitales proporcionadas por el docente.

Respuesta Frecuencia %
Siempre 45 53%
Casi siempre 28 33%
Ocasionalmente 8 9%
Casi nunca 3 3%
Nunca 2 2%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025

Figura 4

Herramientas digitales proporcionadas por el docente.

4% _ 29,

\

= Siempre

= Casi siempre

= Ocasionalmente
Casi nunca

= Nunca

Fuente: UESAP 2025
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La gamificacion como facilitador del aprendizaje.

En la tabla 5 y figura 6 con respecto a la facilidad de acceso a las herramientas digitales
proporcionado por los docentes, la mayoria de los alumnos mencionaron que siempre
acceden con facilidad a estas herramientas, es decir, no presentan dificultades para
llevar a cabo la utilizacion de estas plataformas, seguido de un inferior porcentaje que
menciono hacerlo casi siempre, sin embargo, los estudiantes que mencionaron casi

nunca y nunca pueden acceder a esta plataforma son escasos.

Tabla 5

La gamificacion facilita el proceso de aprendizaje

Respuesta Frecuencia %
Muy importante 36 42%
Importante 39 46%
Moderadamente

importante 8 9%
Poco importante 2 2%
Nada importante 1 1%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025

Figura 5

La gamificacion facilita el proceso de aprendizaje
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= Muy importante = Importante
Moderadamente importante Poco importante
= Nada importante

Fuente: UESAP 2025

67



En cuanto a la gamificacion, se puede identificar que la mayoria de los estudiantes
consideran que es muy importante para facilitar el aprendizaje, 4 de cada 10 alumnos
aprueban este aspecto, mientras tanto, 1 de cada 10 estudiantes mostraron una postura
neutral sobre el aporte de la gamificacion, sin embargo, son minimos los estudiantes

que mencionan que la gamificacion no contribuye sobre su aprendizaje.

Participacion en clases con actividades digitales.

En relacién con la motivacion, los estudiantes de 10mo afio de Educacion Basica
Superior, de acuerdo a la tabla 6 y figura 7 en su mayoria mencionaron que siempre se
sienten motivados en la participacién de clases con algun tipo de actividad digital, 1 de
cada 2 nifios presenta motivacion cuando las clases se dictan de manera virtual porque
les despierta el interés por participar. Un inferior porcentaje expresan que casi siempre
se sienten motivados, sin embargo, los alumnos que no presentan motivacién alguna

SOon esCasos.

Tabla 6

Motivacion en clases con actividades digitales.

Respuesta Frecuencia %
Siempre 43 50%
Casi siempre 30 35%
Ocasionalmente 10 12%
Casi nunca 1 1%
Nunca 2 2%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025

Figura 6
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Motivacion en clases con actividades digitales.
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Fuente: UESAP 2025

Herramientas digitales grupales.

La tabla 7 y figura 8 con respecto a las herramientas digitales que presentan mayor
utilidad sobre la colaboracién con los compafieros de clase, los estudiantes de décimo
afio de educacion mencionan que es Quizizz y Canva, esto quizd porque estas
plataformas son las mas utilizadas por los estudiantes, sin embargo, las herramientas
como kahoot, Google Drive y Moodle son la aplicacion con menor uso, por esta razon,
los estudiantes mantienen una baja perspectiva sobre estas herramientas como
colaborativas; obteniendo como conclusiones que las herramientas digitales

colaborativas son Canva y Quizizz.
Tabla 7

Herramientas digitales colaborativas

Respuesta Frecuencia %
Canva 32 37%
Kahoot 5 6%
Quizizz 41 48%
Google Drive 3 3%
Moodle 5 6%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 7

Herramientas digitales colaborativas.

= CANVA =Kahoot = Quizizz = Google Drive = Moodle
Fuente: UESAP 2025

Pregunta 6: Apoyo y orientacion necesaria sobre herramientas digitales.

Tabla 8

Apoyo y orientacion por parte de los docentes.

Respuesta Frecuencia %
Muy alto 24 28%
Alto 47 55%
Medio 12 14%
Bajo 1 1%
Muy bajo 2 2%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 8

Apoyo y orientacion por parte de los docentes.

0,
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Fuente: UESAP 2025
En relacion al apoyo que reciben los estudiantes por parte de los docentes en su mayoria
mencionaron que es alto, es decir, 6 de cada 10 estudiantes mencionaron que el apoyo
y la orientacién por parte de los docentes es alto, seguido de un inferior que menciona
ser muy alto, sin embargo, se puede identificar que los estudiantes que sefalaron recibir

un bajo apoyo y orientacién por parte de los docentes son escasos, obteniendo que si

existe un gran apoyo de los docentes sobre las herramientas digitales de aprendizaje.
Pregunta 7: Las estrategias didacticas mejoraran la comprension de contenidos.

Tabla 9

Las estrategias didacticas mejoran la comprension de contenidos.

Respuesta Frecuencia %
Siempre 41 48%
Casi siempre 30 35%
Ocasionalmente 9 10%
Casi nunca 3 3%
Nunca 3 3%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 9

Las estrategias didacticas mejoran la comprension de contenidos
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Fuente: UESAP 2025

En funcién de la comprension de los contenidos de las herramientas Canva, Genially,
Quizizz, Sketchpad se puede identificar que la mayoria de los estudiantes de décimo
afio de educacion basica mencionaron que siempre estos programas han mejorado la
comprension de los contenidos, es decir, 1 de cada 2 alumnos mantienen una
perspectiva positiva sobre la comprension de los contenidos, seguido de aquellos que
casi siempre mejoran la comprension de los contenidos, son escasos los estudiantes
que sefalaron que estas herramientas no contribuyen con la comprension de los

contenidos.

Pregunta 8: Herramientas digitales para aplicar en clases.

Tabla 10

Aplicacion de herramientas digitales en clases.

Respuesta Frecuencia %
Canva 28 33%
Genially 20 23%
Quizizz 35 41%
Sketchpad 2 2%
Nearpod 1 1%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 10

Aplicacién de herramientas digitales en clases.

1%

0

= CANVA = Genially =Quizizz = Sketpach = Nearpod
Fuente: UESAP 2025

Segun los resultados obtenidos sobre la aplicacion de las herramientas digitales en las
clases, los estudiantes de décimo afo de educacidon mencionaron que el programa
Quizizz y Canva son las herramientas que mas les gustaria que los docentes apliquen
en las clases de educacion cultural y artistica, seguido de un inferior porcentaje que
menciono preferir Genially; mientras tanto, entre las herramientas con menor preferencia
en los estudiantes son sketchpad y Nearpod, esto quiza porque estas aplicaciones se

las utiliza con menor frecuencia en las aulas de clase.

Pregunta 9: Proceso de aprendizaje con el empleo de estrategias didacticas.
Tabla 11

Proceso de aprendizaje con el empleo de estrategias didacticas.

Respuesta Frecuencia %
Muy alto 29 34%
Alto 42 49%
Medio 9 10%
Bajo 4 5%
Muy bajo 2 2%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 11

Proceso de aprendizaje con el empleo de estrategias didacticas.
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Fuente: UESAP 2025

Mediante la aplicacién de las herramientas digitales como Canva, Genially, Quizizz y
Sketchpad los estudiantes de educacién basica superior mencionaron que estas
herramientas han sido efectiva, debido que 5 de cada 10 alumno la calificaron como un
impacto alto, seguido de aquellos que sostuvieron ser muy alto, mientras tanto, tan solo
1 de cada estudiantes mantuvieron que el impacto de estas herramientas es medio;
mientras tanto, son escasos los alumnos que afirmaron presentar un impacto bajo de

estas aplicacion en su proceso de aprendizaje.

Pregunta 10: Experiencia general con los medios tecnologicos y juegos digitales.

Tabla 12

Medios tecnolbgicos y juegos digitales en clases.

Respuesta Frecuencia %
Excelente 39 45%
Bueno 34 40%
Regular 9 10%
Malo 2 2%
Muy malo 2 2%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 12

Medios tecnoldgicos y juegos en clases.

mExcelente mBueno mRegular =Malo ®Muy malo

Fuente: UESAP 2025

En relacién a la experiencia de estas herramientas, los estudiantes de educacion basica
mencionaron en su mayoria que han tenido una excelente experiencia, representando
el 45%, seguido de aquellos que mencionaron haber experimentado de buena manera
estas herramientas, en donde se puede identificar que 9 de cada 10 niflos mantienen
altas expectativas sobre la utilizacién de estas plataformas virtuales, sin embargo, los
estudiantes que presentan una bajo experiencia son pocos, identificando que estas

herramientas cumplen con las necesidades y expectativas académicas en los alumnos.

Pregunta 11: La ensefianza virtual e interaccion y comunicacion.

Tabla 13

La ensefianza virtual e interaccion y comunicacion.

Respuesta Frecuencia %
Siempre 35 41%
Casi siempre 36 42%
Ocasionalmente 10 12%
Casi nunca 3 3%
Nunca 2 2%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 13

La ensefianza virtual e interaccion y comunicacion.
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Fuente: UESAP 2025

En relacidn a la integracion mediante las herramientas virtuales se puede identificar que
la mayoria de los estudiantes de décimo afio de educacion basica mantienen que las
herramientas digitales promueven la comunicacion e interaccion con profesores y
companeros, siempre y casi siempre; mientras tanto, tan solo 1 de cada 10 nifios
mencionaron que ocasionalmente las herramientas de ensefanza virtual facilitan la
interaccion y comunicacién con sus profesores y compaferos; sin embargo, los
estudiantes que nunca mencionaron que existe una comunicacion e interaccién son

escasos, representados tan solo con el 5%.
Pregunta 12: Clases creativas e innovadoras sin el uso de herramientas

Tabla 14

Clases creativas e innovadoras sin el uso de herramientas.

Respuesta Frecuencia %
Siempre 32 37%
Casi siempre 26 30%
Ocasionalmente 20 23%
Casi nunca 3 3%
Nunca 5 6%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 14

Clases creativas e innovadoras sin el uso de herramientas.
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Fuente: UESAP 2025

Con respecto a la perspectiva de los estudiantes sobre las clases de educacion cultual
y artistica la mayoria de los estudiantes reconoce la creatividad en las clases mientras
tanto, 2 de cada 10 nifios sostuvieron que ocasionalmente eran creativas, los
estudiantes que afirmaron que las clases era creativa antes de la aplicacion de los
recursos digitales son escasos, por lo tanto, solo 1 de cada 10 alumnos mencionaron

que no eran interactivas las clases.

Pregunta 13: Herramientas digitales desarrollan habilidades de pensamiento critico y

creativo.

Tabla 15

Herramientas digitales y desarrollo de habilidades.

Respuesta Frecuencia %
Muy alto 25 29%
Alto 44 51%
Medio 14 16%
Bajo 2 2%
Muy bajo 1 1%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 15

Herramientas digitales y desarrollo de habilidades.
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Fuente: UESAP 2025

Los estudiantes de décimo afio de bachillerato de la U.E. San Antonio de Padua en su
mayoria mencionaron que el desarrollo de las habilidades y pensamiento critico y
creativo en las clases es alto y muy alto gracias a la implementacion de herramientas
digitales, mientras tanto, los estudiantes que mantiene una baja percepcion son muy
escasos, obteniendo como conclusién que existe un alto impacto de la creatividad y

criterio con el uso de herramientas digitales.

Pregunta 14: Herramientas digitales utilizadas en clases han sido adecuadas para el

aprendizaje.

Tabla 16

Herramientas digitales adecuadas para el aprendizaje.

Respuesta Frecuencia %
Muy alto 27 31%
Alto 42 49%
Medio 13 15%
Bajo 1 1%
Muy bajo 3 3%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 16

Herramientas digitales adecuadas para su aprendizaje.
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Fuente: UESAP 2025

Segun los estudiantes de décimo afo mantiene altas expectativas sobre el aprendizaje
mediante las herramientas digitales, la mitad de los estudiantes menciona que las
herramientas digitales dentro del aula tienen un alto y muy alto impacto en el
aprendizaje, son escasos los alumnos que afirmaron que las herramientas digitales no

han contribuid en su aprendizaje.

Pregunta 15: Los docentes emplear técnicas de ensefianza virtual en clases.

Tabla 17.

Técnicas de ensefianza virtual en clases

Respuesta Frecuencia %
Totalmente de acuerdo 36 42%
De acuerdo 35 41%
Neutral 12 14%
En desacuerdo 1 1%
Totalmente en

desacuerdo 2 2%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025
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Figura 17

Técnicas de ensefianza virtual en clases
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Fuente: UESAP 2025

La mayoria de los estudiantes de décimo afo de educacion basica expresa y confia en
la capacitacion y habilidad de los docentes para utilizar métodos de ensefianza
reconociendo su capacidad para facilitar el aprendizaje mediante herramientas digitales,
mientras tanto, son escasos los estudiantes que mencionan que los maestros no poseen

la formacién adecuada, lo que indica posibles areas para potenciar la capacitacion de

los maestros en tecnologias educativas.

Pregunta 16: Docentes han utilizado herramientas de ensefianza virtual e innovadoras

en clases.

Tabla 18

Herramientas de enserianza virtual e innovadoras.

Respuesta Frecuencia %
Siempre 26 30%
Casi siempre 32 37%
Ocasionalmente 25 29%
Casi nunca 2 3%
Nunca 1%
TOTAL 86 100%

Fuente: UESAP 2025

80



Figura 18

Herramientas de ensefanza virtual e innovadoras.
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Fuente: UESAP 2025

Finalmente, los estudiantes de décimo afio de educacién basica en su mayoria
mencionaron que los docentes casi siempre utilizan herramientas de ensefianza virtual
que sean motivadoras e innovadoras en su aprendizaje, por tal motivo, se puede
identificar que los profesores emplean frecuentemente herramientas digitales
innovadoras, lo cual contribuye a un aprendizaje mas atractivo y dinamico. Seguido de
un inferir porcentaje, es decir, un 30% mencionaron que la utilizacion de estas

herramientas es Unicamente ocasional.
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4.1. Resultados de la entrevista aplicada a docentes

Area de Educacion Cultural y Artistica de décimo afio de Educacion General Basica Superior de la Unidad Educativa Fiscomisional San

Antonio de Padua.

Tabla 19

Entrevista aplicada a docentes

PREGUNTAS

1. ¢ Como docente que
conoce sobre las
herramientas
didacticas digitales de
aprendizaje?

Analisis e
interpretacion

ENTREVISTADO 1

Las herramientas digitales son muy utiles
para en mis clases puesto que ellas me
ayudan a que sean mas didacticas, por
ende, conozco algunas.

ENTREVISTADO 2

Considero que tengo un conocimiento
importante sobre las herramientas
digitales, las mismas que permiten
fortalecer el proceso educativo.

ENTREVISTADO 3

Me gusta actualizarme con la tecnologia
y si, utilizo de manera eficiente las
herramientas digitales para brindar un
contenido atractivo al estudiante.

Los docentes coinciden que cuentan con el conocimiento conocen a cerca herramientas didacticas digitales, esto permitié que
logren un desempefio de aprendizaje, la participacion de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje mediante el uso de
estrategias didacticas que fomentan el interés y la motivacion.

2. s Cuales cree que
son los principales
beneficios de utilizar la
gamificacion en el
aula?

Analisis e
interpretacion

Ayuda a la ensefianza ya que las clases son
mas dinamicas y diferentes, ya que los
contenidos se los puede presentar de una
manera mas atractiva. Y los alumnos
pueden a prender a través de juegos.

La gamificacion permite incentivar el
proceso de aprendizaje ya que motiva a
los estudiantes que alcancen los
conocimientos mediante juegos
tecnologicos.

La gamificacion permite a mas d motivar
al estudiante logra concentrar cuando
de resolver algun problema se trata, a
través de los juegos digitales.

La gamificacion aumenta el interés y la motivacion de los alumnos y hace que el aprendizaje sea mas emocionante y divertido.
Esto resulta en una mayor participacion y compromiso en las actividades dentro del aula. Para alcanzar metas compartidas, deben
colaborar en muchas herramientas de gamificacion. Esto fomenta la asuncion de roles dentro del grupo y el desarrollo de

habilidades de colaboracién y comunicacién.
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3. ¢, Cree usted que es
adecuado implementar
herramientas
didacticas digitales
para mejorar el
proceso ensefianza-
aprendizaje?

Analisis e
interpretacion

Si son necesarias porque estamos en una
época tecnoldgica que las herramientas son
estrategias didacticas innovadoras que
ayudan a un mejor aprendizaje por parte de
los estudiantes.

Muy adecuado ya que estamos viviendo
un cambio de época, que al mismo
tiempo es una época de cambio en
donde los docentes debemos
implementar todas las herramientas
digitales que nos permitan mejorar la
educacion

Varios estudios han demostrado que en
la repeticion de cada juego se logra un
aprendizaje es decir es una gran ayuda
para el docente al momento de brindar
su conocimiento.

Un aprendizaje mas interactivo y atractivo es promovido por las herramientas digitales. Las actividades gamificadas, los foros y
los cuestionarios en tiempo real aumentan la participacién de los alumnos, lo que puede mejorar su motivacién y compromiso con
el aprendizaje, esto ofrecen que las actividades sean interactivas y colaborativas. Esto no solo capta su atencion, sino que fomenta
su interés por aprender y fomenta un entorno de aprendizaje mas dinamico.

4. ;Qué desafios ha
encontrado al haber
implementado las
herramientas digitales
gamificadas en el
aula?

Analisis e
interpretacion

Los desafios son la falta de conectividad a
internet y el poco dominio de herramientas
didacticas.

Los desafios son aprender a dominar las
herramientas digitales para
posteriormente poder aplicarlas a los
estudiantes de manera efectiva.

Es dificil pero no imposible se requiere
de tiempo y dedicacion para poder crear
un contenido atractivo que satisfaga o
llame la atencion del estudiante.

La falta de recursos tecnolégicos y conectividad es uno de los desafios mas importantes. Esto limita la habilidad de los docentes
para utilizar herramientas digitales de manera efectiva, ya que la ensefianza se ve limitada sin el equipo necesario. En cuanto a
los desafios de docentes debe tener el dominio de las herramientas digitales y asi poder crear un contenido para el aprendizaje

de los estudiantes.

5. {Cree que las
herramientas digitales
le han permitido
integrar una
ensefianza mas
actualizada y acorde
con los desafios
tecnoldgicos?

Si  porque permiten desafiar a los
estudiantes a través de juegos. Y también
ensefiar de una manera diferente. Ademas,
como docentes debemos innovar para
implementar clases mas activas y llamativas
para los estudiantes.

Las herramientas digitales me han
permitido mejorar mis procesos de
ensefianza ya que la tecnologia en la
actualidad permite que los
conocimientos sean mas accesibles para
todos y los docentes debemos
convertirnos en guias para que los
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Las herramientas digitales han jugado
un rol tan importante que se evidencia
claramente al momento de ensefar
pues los estudiantes al observar un
contenido atractivo de cualquier
asignatura se motivan y mejora su
aprendizaje.



Analisis e
interpretacion

estudiantes descubran

aprendizajes.

sus propios

Los docentes coinciden que al integrar las herramientas digitales se logra que la ensefianza sea actualizada y acorde con los
desafios tecnologicos. Ademas de mejorar el proceso de aprendizaje, esta transformacion prepara a los alumnos para ser
ciudadanos adaptables y capaces en esta era digital.

6. s, Qué sugerencias
tiene para mejorar la
implementacion de
estrategias didacticas
digitales gamificadas
en el aula?

Analisis e
interpretacion

Estar en constantes capacitaciones de las
nuevas estrategias y herramientas para
mejorar las competencias y subir al nivel de
los estudiantes.

Cada dia aparecen un sin numero de
nuevas herramientas digitales y para ello
los docentes debemos aprender nuevas
competencias para estar acorde al nivel
de los estudiantes y poder mejorar el
proceso educativo dentro del aula.

Seria muy interesante y a la vez
llamativo en la gamificacion se
considere una creacion de fases donde
el estudiante encuentre un interés una
motivacion por seguir a la siguiente fase
y poder ganar una nota y que a través
de los intentos los estudiantes tendran
un mejor aprendizaje.

Un enfoque integral que incluya la capacitacion de los docentes, la adaptacion al contexto educativo, el uso de herramientas
diversas, la evaluacion continua y el disefio acorde con los objetivos de aprendizaje es necesario para que las estrategias
didacticas digitales gamificadas sean efectivas. Se puede maximizar el efecto positivo de la gamificacion en el aula al abordar

estos aspectos.
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Discusion de la encuesta a estudiantes

La investigacién aborda un tema central de la educacion la influencia que tienen las
herramientas digitales y la gamificacion en el proceso educativo de los estudiantes,
especialmente en la materia de Educaciéon Cultural y Artistica en décimo afio. La
gamificacion, que conlleva la implementacion de juegos interactivos y dinamicos ludicos,
representa una estrategia pedagogica que trasciende el ambito del entretenimiento. De
acuerdo con Vélez (2023), el individuo posee una predisposicion intrinseca hacia el
juego y la interactividad, y si estos componentes se integran adecuadamente en el

entorno educativo, pueden potenciar de manera significativa el proceso de aprendizaje.

Las evidencias y los testimonios de los alumnos demuestran que el empleo de
instrumentos digitales, como Canva, Genially, Sketchpad y Quizizz, promueve un
aprendizaje mas colaborativo y dinamico al facilitar la comprensién del contenido. Estas
herramientas fomentan la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracién, ademas
de exponer la informacién de forma clara y atractiva. Los estudiantes expresaron que
estas herramientas digitales han mejorado sus procesos creativos de aprendizaje, pero
algunos todavia no ven beneficios. Esto muestra lo importante que es seguir buscando

formas de incluir a todos los estudiantes.

Los alumnos aseguran que las plataformas facilitan la comunicacion con sus maestros
y compafieros, lo cual propicié un aprendizaje mas eficaz al tener acceso a informacion
pertinente en el momento oportuno. Es fundamental formar a los maestros en el manejo
de las TIC para beneficiarse plenamente de estas ventajas, sobre todo en un escenario
en el que la educacion virtual e hibrida estd aumentando necesita y que alumnos y

docentes se adapten continuamente.

En resumen, el estudio defiende que la gamificacién y las herramientas digitales, si se
implementan correctamente, influyen positivamente en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de décimo afo de educacion basica en la materia de Educacion Cultural y
Artistica. Para conseguirlo, es fundamental tener no solo recursos tecnolégicos
atractivos, sino también profesores capacitados y una estrategia institucional que
fomente su uso regular y eficaz, impulsando un ambiente dinamico, participativo y

creativo que se adecue a las necesidades educativas del siglo XXI.
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Con el analisis de desempeno académico previo, basado en las evaluaciones
cuantitativas del primer trimestre 2023-2024, fue esencial para medir el impacto de las
estrategias implementadas. Tras la aplicacion de las estrategias gamificadas se observa
una mejora significativa en las calificaciones de los estudiantes, se puede concluir que
el objetivo del estudio fue logrado, ya que estas estrategias ayudaron aumentar la
motivacién y el aprendizaje en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica. Asimismo,
para garantizar procesos educativos eficaces e inclusivos, es crucial atender las
necesidades educativas de los estudiantes mediante la adecuada implementacion de

estas herramientas didacticas digitales dentro de la ensefianza-aprendizaje.

Discusion de la entrevista a docentes

La entrevista a los docentes en esta investigacion muestra una opinion positiva sobre el
uso de la gamificacién y las herramientas digitales como recursos didacticos en el aula.
Autores como Alite (2023) senalan, la gamificacién ayuda a mejorar el interés y la
motivacion de los estudiantes, haciendo el aprendizaje mas interactivo y divertido. Este
aumento de la motivacion es fundamental, ya que, como afirman Reyes et al. (2020),
cuando los estudiantes estan mas involucrados en su aprendizaje, resolviendo
problemas de la vida real y tomando decisiones en el juego, el aprendizaje se vuelve

mas significativo y perdurable.

Los maestros entrevistados sostienen que emplear herramientas digitales pedagdogicas
es adecuada y util para la ensefianza. Estas aplicaciones permiten crear materiales mas
interesantes y fomentar un entorno de aprendizaje interactivo que capte la atencién de
los alumnos y otros participantes, componentes fundamentales para la eficiencia en el
ambito educativo. Estos hallazgos concuerdan con los de Guzzetti (2020), quienes ya
sefalan el potencial que tienen las plataformas virtuales para facilitar una interaccién
mas enriquecedora entre alumnos y profesores, asi como para mejorar la utilizacion del

tiempo y de los recursos.

Para mejorar la aplicacién de estrategias didacticas gamificadas, los docentes deben
involucrarse permanentemente en el uso de herramientas digitales, la adaptacion de
estrategias, el uso de tecnologias, los procesos de evaluaciéon continua y la creacién de
contenidos ajustados a los finos pedagdgicos. La aceptacion y valoracion positiva de las

TIC por el estudiantado, como ya sefialan Montes et al., (2023), refuerza la idea de que,
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con un disefio adecuado y una implementacion cuidadosa, la gamificacion puede

transformar positivamente los entornos de aprendizaje.

En sintesis, empleadas con criterio profesional y reflexivo, la gamificacion y las
herramientas digitales son una oportunidad para reanimar la ensefianza, aumentar el
involucramiento de los alumnos y prepararlos para un mundo tecnolégico que no deja
de transformarse. Esta investigacion reafirma la relevancia de seguir poniendo en
practica estas estrategias con el respaldo apropiado para los profesores y un disefio
pedagdgico que fomente el aprendizaje activo y significativo. El empleo de estrategias
gamificadas que se basan en herramientas digitales como Sketchpad, Quizizz, Genially
y Canva generando un efecto muy beneficioso en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la materia de Educaciéon Cultural y Artistica. Esta metodologia ha
resultado efectiva para atraer el interés y la motivacion de los estudiantes, ademas de
aumentar su participacién durante las clases. El hecho de que los maestros se
actualicen en capacitaciones constante en el uso de estas herramientas posibilitando
que se adapten las actividades a lo que necesita el alumno y que se lleven a cabo
evaluaciones mas eficaces. En términos generales, los profesores estan de acuerdo en
que se cumplié la meta establecida, porque estas tacticas gamificadas ayudaron a
formar un ambiente educativo mas inclusivo, activo y favorable para el aprendizaje; Todo
esto se ha llevado a cabo con éxito, implementando todas las herramientas que se

trabajé dentro del afo lectivo y del estudio realizado en la plataforma virtual Moodle.
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PROPUESTA

La gamificacion para el aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica

Introduccion

El uso de estrategias didacticas digitales gamificadas en la materia de educacion cultural
y artistica transforma la forma en que los alumnos aprenden y se involucran con la
materia. El objetivo es crear un entorno de aprendizaje que sea atractivo, interactivo y
efectivo, y que permita a los alumnos desarrollar una mayor apreciacion y comprension
de laculturay el arte. Los educadores pueden crear un ambiente de aprendizaje practico
al combinar la gamificacion con la tecnologia. Las estrategias digitales permiten adaptar
el aprendizaje creativo y colaborativo a las necesidades y estilos particulares de cada

alumno gracias a la gamificacién, lo que aumenta la motivacién y el interés por el tema.

La gamificacion digital puede fomentar la exploracién y el descubrimiento y mejorar el
aprendizaje al brindar acceso a una amplia gama de recursos y contenidos educativos.
Una ventaja adicional es la evaluacion continua, ya que la gamificacién permite la
evaluacién continua del progreso de los alumnos, lo cual ayuda a encontrar areas de

mejora.

Objetivo General

Implementar una estrategia didactica digital en una plataforma Moodle, mediante la
gamificacion en el aprendizaje y la creatividad a través del trabajo en equipo de los
estudiantes de Décimo ano de la Unidad Educativa San Antonio de Padua, en la

asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

Objetivos Especificos

Elaborar un disefio instruccional de la unidad didactica: Tradiciones del Ecuador.
Creencias, Fiestas, Costumbres del Ecuador para los estudiantes del décimo ano de

Educacion Basica Superior en la Unidad Educativa San Antonio de Padua, Tulcan.
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Implementar actividades de gamificacibn motivando el aprendizaje mediante la
gamificacion en los estudiantes de Décimo afo de la Unidad Educativa San Antonio de

Padua, en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

Elaborar una guia instruccional de los procedimientos requeridos para la utilizacién de
una plataforma MOODLE y herramientas digitales gamificadas, promoviendo la
motivacion e interés por el aprendizaje en los estudiantes de Décimo afio de la Unidad

Educativa San Antonio de Padua, en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica.

Metodologia

Para mejorar la calidad educativa y adaptarse a las exigencias del aprendizaje actual,
es fundamental utilizar estrategias didacticas digitales. Es evidente que estas
herramientas son fundamentales para impulsar el proceso de aprendizaje y preparar a
los alumnos para un futuro cada vez mas digitalizado, a pesar de que muchos docentes
enfrentan dificultades al adoptarlas. Para superar las barreras actuales y maximizar el
potencial de estas estrategias en el aula, es esencial la capacitacion continua y el apoyo

en el uso de tecnologias.

Los juegos digitales pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades digitales
que son importantes para la vida en la sociedad actual. Profundiza la comprensién y la
apreciaciéon de la cultura y el arte y desarrolla las habilidades y capacidades de los

estudiantes a un nivel mas profundo.

Aumenta la motivacion: La sensacion de logro y competencia que producen los
elementos ludicos, como los puntos, las insignias, los niveles y los desafios, motiva a

los alumnos a continuar aprendiendo.

Mejora la participacion: La gamificacion mejora la participacion de los alumnos al

promover un entorno de aprendizaje dinamico y activo.

Potencia el pensamiento critico, la creatividad y la habilidad para encontrar soluciones

innovadoras, los juegos educativos fomentan la resolucion de problemas.

89



Adaptabilidad a diversos contenidos: La gamificacion se puede utilizar en cualquier
campo del saber, desde las ciencias y las matematicas hasta las humanidades y las

lenguas.

Facilita la evaluacion: Los docentes pueden evaluar de manera continua el progreso

de los alumnos gracias a los sistemas de puntuacion y los indicadores de progreso.

Metodologia PACIE

Mientras tanto, para la metodologia PACIE en la educacion cultural y artistica se pueden
centrarse en la exploracion artistica local mediante el aula virtual en donde los docentes

podran realizar las siguientes actividades:

Esta metodologia, que sirve como guia, contribuye a asegurar la calidad y eficacia al
cambiar de una forma de ensefanza tradicional a la educacién a distancia. PACIE esta
fundamentado en cinco etapas sucesivas que constituyen un ciclo de sinergia constante

en los procesos virtuales de ensefianza-aprendizaje:

Presencia: Se trata de generar la motivacion y necesidad para que los alumnos entren
al aula virtual y sigan activos en ella, empleando componentes como una imagen
corporativa, estilos graficos homogéneos y recursos web Illamativos (videos,

animaciones, etc.).

Alcance: Se centra en ampliar la participacién y la comunicacion dentro del aula virtual,
garantizando que los mensajes y los contenidos se transmitan adecuadamente a los

alumnos.

Capacitacion: Se refiere a la capacitacion y fortalecimiento de habilidades pedagdgicas

y tecnolégicas, tanto para los profesores como para estudiantes.

Interaccion: Intenta promover la comunicacién y el intercambio de vivencias entre todos

los implicados, lo cual permite construir conocimiento de manera colaborativa.

Educacion en linea: Es la etapa de implementacion efectiva del aprendizaje en linea,
en la que se incorporan herramientas tecnolégicas y se llevan a cabo procesos

pedagadgicos caracteristicos del formato virtual.
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PACIE fomenta no solo el intercambio de informacién, sino también la motivacion, el
acompanamiento, la calidad humana y la interaccién significativa entre los participantes
del proceso educativo. Es un enfoque dinamico que se ajusta a los avances tecnolégicos
y que sirve tanto para poner en marcha proyectos de educacién virtual como para

optimizar los que ya estan en curso.

Tabla 20
Metodologia PACIE
Nombre Actividad Objetivo
El docente debe crear varios . L
. y Establecer vinculos iniciales
foros de discusién en las ]
. . para crear escenarios de
Presencia aulas virtuales en donde los ]
) _confianza para el proceso de
estudiantes puedan compartir o
o aprendizaje
sus experiencias
Nombre Actividad Objetivo
Se proporciona varios )
o Retroalimentar el
recursos digitales que se o
i ) conocimiento de los alumnos
Alcance encuentren disponibles como i .
] . ] y exponerlos a informacién
galerias virtuales, videos, n
sobre un tema especifico.
entre otros
Nombre Actividad Objetivo

Capacitacion

Los estudiantes posteriores a
revisar los materiales podran
participar en foros de debate
en donde se incluyan las

tematicas de estudio.

Desarrollar el pensamiento
critico de los estudiantes y su
capacidad de analisis para

fortalecer sus conocimientos.

Nombre

Interaccion

Actividad

Los estudiantes podran
formar grupos pequefios para
realizar actividades grupales,
en donde se utilicen varios
materiales como dibujos,

collages, entre otros.

Objetivo

Promover el aprendizaje, la
creatividad, colaboracién y la
aplicacion de todos los

conocimientos adquiridos.

Nombre

Actividad

Objetivo
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E - Elearning

Se organizaran eventos de
cierre en donde los grupos de
estudiantes puedan
presentar recreaciones

mediante sesiones virtuales.

Finaliza el proceso de
aprendizaje utilizando

métodos innovadores.

Fuente: (Onate, 2009)
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Tabla 21

Diseno Instruccional de Unidad Didactica.

UNIDAD EDUCATIVA “SAN ANTONIO DE PADUA” ANO LECTIVO

Dir.: Roberto Sierra 0-723 y Bolivar Telf. 2981261 2023 -2024
www.sanantoniodepaduatulcan.edu.ec

DISENO INSTRUCCIONAL DE UNIDAD DIDACTICA

1. DATOS INFORMATIVOS

Asignatura: Educacién Cultural y Artistica
Unidad didactica Tradiciones del Ecuador. Creencias, Fiestas, Costumbres.
Objetivo de la unidad ?;Sﬁtﬁrg Utilizar algunos medios audiovisuales y tecnologias digitales para el conocimiento, produccion y disfrute del arte
L CE.ECA.4.6. Valora los medios audiovisuales y las tecnologias de la informacién y la comunicacion como instrumentos de
Criterios de L s o i 2 § . i -
Evaluaci aprendizaje y produccion cultural y artistica, y los utiliza en procesos de recepcion, busqueda de informacion, creaciéon y
valuacion A ) g
difusién de contenidos artisticos y culturales.
2. PLANIFICACION
DESTREZAS CON ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE EVALUACION =
CRITERIO DE RECURSOS Indicadores de ___ecnicas €
DESEMPENO Estrategias Metodolégicas Evaluacién de la unidad |nslt5|31anl1uear::tic:'>snde
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ECA.4.1.11. Utilizar
aplicaciones
informaticas sencillas
para la creacion de
diaporamas con
secuencias de
imagenes de la propia
historia o relacionadas

con un tema especifico.

Acceso a la Plataforma:

v Abre tu navegador web y escribe la URL de la
plataforma Moodle de tu institucion
(https://plataforma.sanantoniodepaduatulcan.
com/

v Iniciar Sesién: Haz clic en el botén "Iniciar
sesion".

v" Ingresa el nombre de usuario y contrasefa.

Navegacion en Moodle:

v' Una vez dentro, se vera el panel de control
donde se encuentran los cursos en los que
estas inscrito.

v Clic en el curso donde desea
actividades de gamificacion.

realizar

Crear Actividades de Gamificacion:

v En el curso, activar el modo de edicion
haciendo clic en el botdn "Activar edicion”.

v' Agrega una nueva actividad o recurso. Elegir
entre varias opciones, como "Cuestionario",
"Foro", "Tarea", etc.

Estrategias didacticas digitales gamificadas:

TIC.
Materiales de
escritorio.
Internet
Equipos
Informaticos
(Laptop, PC,
Smartphone,
Tablet, etc.)
Plataforma
Moodle
Herramientas
tecnoldgicas
(Canva, Quizizz,
Genially.
Sketchpad)
Libros del
Ministerio de
Educacion.

.LECA.4.6.1. Busca vy
selecciona informacion
relacionada con

Tradiciones del Ecuador
para construir conocimiento
en la elaboracion de
estrategias didacticas
gamificadas (1.2., S.1.)

LECA4.6.2. Utiliza las
posibilidades que ofrecen
los medios audiovisuales y
recursos tecnoldgicos a su
alcance para la creacion
individual o colectiva, y para
la difusion de contenidos
artisticos. (1.3., S.3.)

Lista de
control:
Escala de

valoraciéon  y/o
talleres
Técnica:
Prueba.
Cuestionario:
Quizizz, Canva,
Sketchpad.

Presentacion,
analisis y
formulacién de
alternativas de
solucion a un
problema.

Evaluaciones
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Integrar gamificacién como, Canva, Quizizz,
Genially, para realizar  cuestionarios
interactivos y juegos en tiempo real.
Fomentar la interaccién con audiencia a
través de chats, comentarios y preguntas.
Utilizar Quizizz para realizar cuestionarios
interactivos.

Explorar  exposiciones  sobre  cultura
ecuatoriana

Enlazar estas herramientas en curso de
Moodle.

Seguimiento y Evaluacion:

v' Seccion de "Calificaciones" para hacer

seguimiento del rendimiento de estudiantes
en las actividades de gamificacion.

v" Proporciona retroalimentacion y reconoce los

logros de los estudiantes.
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Tabla 22

Planificacion de destrezas.

UNIDAD N°1: Tradiciones del Ecuador. Creencias, Fiestas, Costumbres.
Objetivo de Los estudiantes seran capaces de los procesos de recepcion, busqueda de informacion, creacion y difusion de contenidos artisticos y
Aprendizaje culturales con ayuda de las estrategias didacticas digitales.
UNIDADES Y | DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD RECURSO INSTRUMENTO
CONTENIDOS DE EVALUACION
Eventos Canva Técnica
Culturales Presentacion de las fiestas tradicionales en el Ecuador
https://view.genially.com/65b9a545834f4d0015c2cf43/interactive-content-quiz-puzle Moodle Presentaciones en
grupo.
- Chat
H # Calidad y
i tividad.
_ Eventos Culturale Videos oreativida
Presentacién en
: orepe
e olenn AN
Introduccién
Temas:
La diablada de e Presentacion y discusion sobre la historia y significado de la Diablada de Pillaro.
Pillaro
https://www.canva.com/design/DAF7lg_TmeU/LRPN7nVEaDGf33agbTrflg/edit?utm_content=DAF
7lg_TmeU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Subtema:

Contexto
histoérico
Evaluacion

o Elementos culturales y Artisticos que la caracterizan (mascara, trajes, musica).

DIABLADA
PILLARENA

TURISMO PILLARO

* CUNA DE RUMIRAHU!

Gamificacion
e De clic en el siguiente enlace y complete el crucigrama sobre la cultura de la diablada de
Pillaro.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8100433-la_diablada de pillaro.html

Todus as
actiidades

o
.E.“ La Diablada de Pillaro.

©) Putss aqul pana identifcarte

La Diablada de Pillaro.

¢ Realice la evaluacion en Quizizz para saber importancia de mantener la cultura y tradiciéon
de la Diablada de Pillaro.

https://quizizz.com/embed/quiz/65c0095aa0fd7df8f8370883
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Quizizz

La Diablada de Pillaro

Created by = Alexa Quelal

6 questions

Play now

e Realizar un foro y comente de tres compafieros sobre su vestimenta y musica.

Tema:

Carnaval de
Guaranda

Subtema:

Produccion
frutal y floral

Presentacion de las fiestas tradicionales en el Ecuador

¢ Reflexionar sobre la importancia del Carnaval de Guaranda en la cultura ecuatoriana.
e Discutir como estas tradiciones pueden ser preservadas y promovidas en el futuro
e Crear un video corto o una infografia sobre el Carnaval de Guaranda utilizando
herramientas digitales.
https://www.youtube.com/watch?v=bsryRijZf8U

¢ Investigar sobre otros carnavales en Ecuador y compararlos con el de Guaranda.
e Realizar una evaluacion en Quizizz.
https://quizizz.com/embed/quiz/65ce2c48865cf1afde12133a

Quizizz

Carnaval de Guaranda en Ecuador

Creado por » Alexa Quelal

10 preguntas

Jugar ahora

Enlaces a
videos y
articulos

Herramientas
digitales para
presentacion
es.

Evaluacién

Participacion en
discusiones
grupales.

Calidad de la
presentacion
digital.

Creatividad y
contenido en la
tarea adicional.
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https://www.youtube.com/watch?v=bsryRijZf8U
https://quizizz.com/embed/quiz/65ce2c48865cf1afde12133a

Tema: Videos Evaluar la calidad

Presentar un breve video sobre la Fiesta del Inty Raimy. de las
Inti Raymi https://www.youtube.com/watch?v=GocfMqat6VDO Imagenes y presentaciones y la

enlaces de creatividad en el

Subtema: e Realizar una discusién inicial sobre lo que los estudiantes saben acerca de esta recursos uso de estrategias
Importancia celebracion. adicionales. didacticas digitales
cultura y e Realizar una presentacion en Canva. gamificadas.
simbolismo https://www.canva.com/design/DAGOrMe6nG4/69FsO0PWOeVpp8LoaOyoGQ/edit?utm_content | canva

=DAGOrMe6bnG4&utm_campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton

@ ® -
FIESTA D= .ATI RAYMI
21DE JUNIO
° TEINAITANOS Agﬂ[sﬂ DELSOL
e Subir a la plataforma de la institucion.

Tema: Videos Evaluacion

Presentar un breve video sobre la Fiestas de la Mama Negra.
La mama negra- Imagenes Presentacion
Latacunga e Lluvia de ideas sobre lo que los estudiantes saben de la Fiesta de la Mama Negra. Celebracion

e Presentar un video corto y llamativo sobre la celebracién para captar su atencién. Creatividad
Subtema: https://www.youtube.com/watch?v=D2QqJ19Cx9s Herramientas
digitales:

Contexto e Utilizar Canva para compartir recursos digitales como articulos, videos y enlaces a sitios g
histdrico,Cultura web confiables. Canva,

https://www.canva.com/design/DAGOrYRTDKM/FyIWNV-
wGg DXN8LI9GkJnw/edit?utm content=DAGOrYRTDKM&utm campaign=designshare&utm me
dium=link2&utm source=sharebutton
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https://www.youtube.com/watch?v=GocfMqt6VD0
https://www.canva.com/design/DAGOrMe6nG4/69FsO0PWOeVpp8LoaOyoGQ/edit?utm_content=DAGOrMe6nG4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGOrMe6nG4/69FsO0PWOeVpp8LoaOyoGQ/edit?utm_content=DAGOrMe6nG4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.youtube.com/watch?v=D2QqJ19Cx9s
https://www.canva.com/design/DAGOrYRTDKM/FylWNV-wGq_DXN8L9GkJnw/edit?utm_content=DAGOrYRTDKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGOrYRTDKM/FylWNV-wGq_DXN8L9GkJnw/edit?utm_content=DAGOrYRTDKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGOrYRTDKM/FylWNV-wGq_DXN8L9GkJnw/edit?utm_content=DAGOrYRTDKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

LA MAMA NEGRA

Se ha convertido en una de las festividades culturales mas
importantes a nivel nacional, por lo que desde 2005 es
oficialmente "Patrimonio Cultural Inmaterial del Ecuador”.

Los negros

Los habitantes de la
ciudad de Latacunga y
sus alrededores,
encabezados por I}
Gabriela de Quiroz,
piden proteccién a la
Virgen de la Merced, y

la nombran "Abogada

y Patrona del Volcan"

consideraron que
este hecho

. producido g
intervencion de la
Virgen de la Merced, e
instituyeron esta

.. fiesta como un
homenaje en su
honor.

e Los estudiantes investigaran su tema utilizando las herramientas digitales

proporcionadas.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11658735-personajes mama_negra.html

All-inclusive Mexico Vacation Packages...

on | Search Ads

e Cada grupo presentara sus hallazgos a la clase utilizando una herramienta digital como
Genially para crear una presentacion interactiva.

e Los estudiantes podran incluir imagenes, videos, textos y otros elementos multimedia en
Sus presentaciones.

Educaplay,
etc.

Rodeo Montuvio
- Costa

Presentacion de un video sobre el Rodeo Montuvio- Costa Ecuatoriana

Video

Participacion en las
actividades.
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e Observar el video
https://youtu.be/hhWHTaDxXaE

Fiesta Tradicional: Rodeo Montubio

o Utilizar sketchpad para crear unas imagenes digitales donde los estudiantes puedan
compartir sus conocimientos y creaciones.
https://sketch.io/sketchpad/

e Se pueden incluir preguntas abiertas para fomentar la discusién y el intercambio de ideas.
e Evaluacion
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17701286-
eventos culturales _rodeo _montuvio.html
¢Por qué se celebra el rodeo montuvio?

G

< “*En homenaje a sus
raices y
/ ' costumbres como
A instrumento,
género musical .

Es la expresidn, la
relacién afectiva y
cotidiana que los
campesinos de la
Costa ecuatoriana

Expresaban su
descontento con
las reglas de la

Educaplay

Calidad de la

investigacion
presentacion.

Contribucioén al
mural digital
colaborativo.

Reflexion sobre el
aprendizaje.

y
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https://sketch.io/sketchpad/
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17701286-eventos_culturales_rodeo_montuvio.html

Tema:

Fiesta de la
Yuca- Amazonia

Subtema:

Contexto
Histoérico

Investigar sobre la Fiesta de la Yuca en la Amazonia
https://pressreader.com/article/282325387602819

Las fiestas de la yuca empiezan en la regiéon
oriental: duran tres meses

La etnia Sarayacu esta pre-—
parando el ritual para el pré-
ximo mes

Desde este mes hasta marzo, las
diversas comunidades indigenas
de las provincias amazoénicas
(Sucumbios, Orellana, Napo, Pas
taza, Morona Santiago y Zamora
Chinchipe) celebran la fiesta de la
yuca, un tubérculo con el que pre
paraban multiples productos, en-
tre ellos la chicha. Por la
pandemia, algunas comunidades
han decidido celebrar los rituales
en grupos pequenos.

Gl i Una mujer prepa-
ra la yuca cocinada.

e Recursos digitales como Sketchpad Genially.
https://view.genially.com/65¢c43091edbeb500149b58ac/interactive-content-mapa-conceptual-
educacion-superior

Educacidn Cultural y Artistica: Desarrollo de competencias
»g digitales fundamentadas en la gamiﬁcacién”f:—j.—_:—,_

El desarrollo de competencias digitales en la asignatura de
Educacién Artistica representa un reto en la actualidad,

> s, [l a!

e Crear unainfografia incluyendo imagenes, videos relevantes
Sobre la celebracion de la Fiesta de la Yuca
Reflexionar sobre la experiencia como esta relacionado con la celebracion.

Videos
Infografia

Sketpach

Realizar auto
evaluacion con los
compainieros de
clases.
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Tema:

La Chonta en la
Amazonia
Pastaza

Subtema:

Fomentar la creatividad utilizando elementos visuales sobre que representa la chonta y su

uso
https://www.youtube.com/watch?v=siCeZLgz6ls
https://www.goraymi.com/es-ec/napo/archidonalfiestas-tradicionales/fiesta-chonta-amazonia-
ar91c3b17

4 k" SO
e Utilizar Canva para crear un resumen de la informacién sobre la chonta y su importancia.
https://www.canva.com/design/DAGOsErKIml/L1 zKU38Tuv7F4NSkMkevQ/edit?utm content=DA
GOsErKiml&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm source=sharebutton

FIESTA DE LA GHONTA

r i £ 1 =
: L £ ‘

AYUDA A CONSERVAR L0S
- RECURSOS NATURALES

* PLa celebracién méas importante y tradicional
de la nacionalidad Shuar se aproxima, y para
#; agradecer la abundancia de los alimentos que
; la naturaleza ofrece al hombre (en especial la

e Zoom para realizar intercambio de experiencias y fotos del proceso de creacion
¢ Reflexionar sobre la experiencia y como esta relacionado con la cultura local

Canva
Plataforma

Zzoom

Evaluar la
presentacion en
base a la claridad,
creatividad y
contenido

Participacion en el
taller de
investigacion.
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Evaluacion Final

Evaluacioén final Tradiciones del Ecuador. Creencias, Fiestas, Costumbres.

https://quizizz.com/embed/quiz/60ed69be1c0cd0001c92521a

Quizizz

Las culturas del Ecuador

Creado por * Marfa Mera

10 preguntas

Jugar ahora

Quizizz

Evaluacion sobre
las Fiestas
tradicionales del
Ecuador.

104



https://quizizz.com/embed/quiz/60ed69be1c0cd0001c92521a

Guia instruccional de moodle y herramientas digitales

1. Plataforma Moodle

Paso 1. Accede a la plataforma

Abre tu navegador web y escribe navegador la URL de la plataforma Moodle de la

institucion en la barra de direcciones de la plataforma.

https://leducacionaristicauesap.milaulas.com/course/view.php?id=2

Figura 19

Plataforma Moodle

Moodle.or
&) g

https://moodle.org » ... - Traducir esta pagina

Moodle.org: Pagina Principal

Bienvenido a la comunidad Moodle. El sitio para obtener apoyo, hacer preguntas y contribuir a la
plataforma de aprendizaje de cddigo abierto, Moodle LMS.

Mis cursos &
Usted no esta inscrito en ningun curso. Una vez que usted esté ...

Espafiol - Argentina (es_ar) N
Bienvenido a la comunidad Moodle. El sitio para obtener ...

Espariol - México (es_mx_kids) N

Bienvenido a la comunidad Moodle. El sitio para obtener ...

Fuente: Aplicacion Moodle- https://moodle.org/admin/tool/policy/index.php

Paso 2. Iniciar sesion en Moodle

Localice el botdn "Iniciar sesion" o "Acceder” en la pagina principal y haga clic en él.

Pagina principal y haga clic en ella.

Figura 20

Inicio sesién Moodle.
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m00d|e Forums Documentztion Plugins Downloads Demo Development Transtion 3 Tracker Q "

Q  Bepaiol - ntemadonales) v Acceder

Need quidance on the best leaming solution for you?

Leam more about hostng,support, and customisation options at Moodle.com (4

Bienvenido ala
comunidad Moodle

Fuente: Aplicacion Moodle- https://moodle.org/admin/tool/policy/index.php

Paso 3. Ingresar credenciales

Ingrese su nombre de usuario y contrasefia nombre de en el y contrasefia en los campos

correspondientes, campos correspondientes.

Figura 21

Ingresar credenciales

Entrar a
educacionaristicauesap.milaulas.c

‘ Nombre de usuario ‘

‘ Contrasena ‘

Fuente: Aplicacién Moodle- https://moodle.org/admin/tool/policy/index.php

Paso 4. Recuperar contraseiia

Si No puedes recordar tu usuario o contrasefa busca la opcién " ¢ Olvidaste tu nombre

de usuario o contrasefna? " y sigue instrucciones para recuperarlos
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Figura 22

Recuperar contrasena

Acceder

;Olvidd su contrasefia?

Fuente: Aplicacion Moodle- https://moodle.org/admin/tool/policy/index.php

Paso 5. Acceder

Para acceder a la plataforma, haga clic en los botones "Acceder” o "Iniciar sesion"

Figura 23

Acceder a Moodle

Login using:
G Google B Microsoft

Fuente: Aplicaciéon Moodle- https://moodle.org/admin/tool/policy/index.php

Paso 6. Navegar

Una vez en el interior se puede acceder a tus cursos, foros, tareas, etc.

Figura 24 Navegar en la plataforma Moodle.

Navegar en la plataforma Moodle
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NViis cursos

Wista general de curso

[ Todoas -~ j[ Buscar ]|

iy Educacion Artistica
Categoria 1

Fuente: Apli-Moodle- https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php

Paso 7. Ahadir seccion

Agregue la nueva seccién o secciones al final de la lista con nombres genéricos como
"Tema 7"," Tema 8 ", etc. segun el numero apropiado.

Figura 25

Anadir seccién en la plataforma Moodle

v Nueva seccion ¢ :

+ Afadir seccion

Fuente: Aplicaciéon Moodle- https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php

Paso 8. Anadir actividad o recurso

Figura 26

Adjuntar archivo
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Anfadir una actividad o un recurso

‘ Buscar
Todos Actividades Recursos
03 N
Area de texto y
Archivo medios Base de datos Carpeta Consulta Cuestionario
w o w 0 w O w0 w O w O
O = E @ o (m
Encuesta Foro Glosario H5P Leccion Libro
w o w 0 w O w0 w O w0
] -
& & © A3 B @
Paquete de
Pagina contenido IMS Paguete SCORM Taller Tarea URL
w o w 0 w O w0 w O w O

*
Wwiki
“ o

Fuente: Aplicacion Moodle- https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php

Paso 9 Archivos para subir a la plataforma Moodle

Afadir una actividad o recurso" para agregar actividades o recursos en la nueva seccion.

Figura 27
Archivos para enviar

. s s g
Educacion Artistica
Curso Configuraciéon Participantes Calificaciones Actividades Mas v

Expandir todo

Nuevo Archivo

v General

Nombre

Descripcidn
Y/

[} Muestra la descripcién en la pagina del curso @
Tamario maximo para archivos nuevos: 100 MB

Seleccionar archivos
Fuente: Aplicacién Moodle- https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php

109


https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php
https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php

Paso 10. Guardar cambios del documento

Realice las necesario modificaciones o cambios ediciones en el documento, buscar y

elegir y la opcion "Guardar" o el icono del disco en la barra de herramientas o menu.

Figura 28

Guardar cambios del documento adjunto.

> Apariencia

> Ajustes comunes del modulo

> Restricciones de acceso

> Condiciones de finalizacion de actividad
> Marcas

> Competencias

[_] Enviar notificacion de actualizacion de contenido @

Guardar cambios y regresar al curso Guardar cambios y mostrar Cancelar

Fuente: Aplicacion Moodle- https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php

Paso 11. Documentos adjuntos en la plataforma Moodle

Segun el tipo de archivo, el documento aparecera como un recurso directamente

visualizable o descargable.

Figura 29
Documentos Adjuntos subido a la plataforma Moodle

al Miscurses M g oo @

Educacion Artistica s s

o

i v Educacion Cultural y Artistica # olapsar todo |

1= A

CARMAVAL DE GUARANDA

| !H* s ®

R Eventos Culturale *
¥ LA MAMA NEGRA-LATACUNGA _ - -_1_ !

Fuente: Aplicacién Moodle- https://educaC|onar|st|cauesap.mllauIas.com/login/index.php
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Paso 12. Trabajos realizados

Figura 30

Trabajos realizados y subido a la plataforma Moodle

v Educacién Cultural y Artistica Reflexionar sobre la importancia del Carnaval de Guaranda en la cultura ecuatoriana.
EVENTOS CULTURALES Discutir como estas tradiciones pueden ser preservadas y promovidas en el futuro
Presentacion de las fiestas tradic... Crear un video corto o una infografia sobre el Carnaval de Guaranda utilizando herramientas digitales.

La diablada de Pillaro
« Presentacion y discusion sobre

« Elementos culturales y Artistico..

@ CULTURAY TRADICION DE GUARANDA'Y SUS &

e la evaluacion en Quizizz ...

v CARNAVAL DE GUARANDA

Camnavales de Guaranda

Quizizz Camaval

v INTY RAYMI

ﬂl‘l;“lll;ﬂ V-CHER PN AL ES 2027
Miraren (£3YouTube ;

« Presentar un breve video sobre.

http://
« Realizar una discusi6n inicial so..

Fuente: Aplicacién Moodle- https://educacionaristicauesap.milaulas.com/login/index.php

Paso 13. Trabajos de unidad subidos a la plataforma Moodle

Los pasos permiten compartir documentos de forma sencilla y organizada con

estudiantes y docentes del curso desde la plataforma Moodle.

Figura 31

Trabajos de la unidad didactica en la plataforma Moodle
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X

~ Educacion Cultural y Artistica
EVENTOS CULTURALES
Presentacion de las fiestas tradic...
La diablada de Pillaro
« Presentacion y discusion sobre
« Elementos culturales y Artistico.

Realice la evaluacion en Quizizz

~ CARNAVAL DE GUARANDA

Camavales de Guaranda

~  FIESTA DE LA YUCA-AMAZONIA »#

https://pressreader.com/article/282325387602819

httpsy//view.genially.com/65c43091edbeb500149b58ac/interactive-content-mapa-conceptual-educacion:

superior

m Tarea #

Apertura: martes, 25 de febrero de 2025, 00:00 Cierre: martes, 4 de marzo de 2025, 0000

+

Quizizz Carnaval

~ INTY RAYMI

v La CHONTA EN LA AMAZONIA »

+ Presentar un breve video sobre..

+ Realizar una discusion inicial so...

Fuente: Aplicacién Moodle- https://educacionaristicauesap.milauIas.com/login/indexiphp

2. Herramientas digitales gamificadas
2.1 canva
Paso 1. Iniciar cuenta en Canva

Se puede acceder al sitio web de Canva: Entra en www.canva.com en la computadora.
Ingresar o iniciar sesién: Si no tiene una cuenta, haga clic en "Registrarse" y siga los
pasos para crear una con tu correo electronico, Google o Facebook. Simplemente

haga clic en "Iniciar sesién" si ya tiene una cuenta.

Figura 32

Inicio de cuenta de Canva

€« C & ——— ¢ oD e % -0
o @ dmaon [ ookigeom [} Facsbook arfe. @ Amwn [ Bockngcom Q) TeegramWeb £ Ot avorns
Cana  Osehov  Empresssv  Ediacbov  Panesyprecos v Aprende v Q @  drsesen

sQué diseiamos hoy?

Con Canva, crear, compartir e imprimir disefios profesionales es muy facil.

Empiezaa disear

Fuente: Aplicacion Canva- https://www.canva.com/
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Figura 33

Registro en Canva

Inicia sesion o registrate en
un momento

Usa tu correo electrénico u otro servicio para
acceder a Canva gratis.

S Usar Google
- -
*- Disefa con,
(£ Usar Facebook Facilidad
=3 Usar un correo electrénico

Acceder de otra forma

Al continuar, aceptas los Términos y condiciones de
wso. Consulta nuestra Politica de privacidad.

Registrarme con el correo del trabajo

Fuente: Aplicacion Canva- https://www.canva.com/

Paso 2. Elegir una plantilla para la presentaciéon

En busca de plantillas, escriba "Presentacion” en la barra de busqueda y presione Enter,

Choose a plantilla: Explora las opciones y haga clic sobre la plantilla que mas te guste.

Figura 34

Plantillas de Canva

06 Cawa e @ @ AlexCusical's .

Alex Cualcal

iniclo
+ Crear un disefio

Ui 8 i 0qukpo 2Qué disefaremos hoy?

escolar

royectos

Descubre las novedades X

1 Lasnovedades de D.

- » 00000000 o o -

O Guiciniibons dins Anunciopara  Infografia Doc  Plzamaonline Presentacidn  Redes  Educacidn Imprimic  Sitoweb T Subir
) salon de. personalizado
3 4 Gula para el trabajo
Apps
Disefios recientes 88
s Cultural Immersions Presentacion hace 12 dias 0 e
[ ; Anuncio para salon de
B | Educacion Culturaly Artistica s v hace 1 mes e
P Anuncio para salén de
workout P hace 1 mes Pad
& &£ clases

Agregara Favoritos detu
clase

= Ar Lon di
& @ rapelera ocravo lageg FrAsHANGE hace1mes bad

Fuente: Aplicacion Canva- https://www.canva.com/
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Paso 3. Personalizar la presentacion

Personalice el contenido haciendo clic en los textos, las imagenes y otros elementos de
la plantilla. El panel izquierdo le permite cambiar el texto, los colores, las fuentes y

agregar nuevos elementos.

Figura 35

Elementos de Canva

P @ @ @ oo

. Unimeauncqupo 2Qué disefiaremos hoy?

escolar

Descubre (as novedades X

1 Lasnovedades de D

o
& s eneren t e 0000000 0O ¢ o -
et e [ o e T S . B W BN e -
& Gula para el trabajo
Disefios recientes 88

R Agregacapetasy X [pie® Cultural Immersions Presentacion hace 12 dias PAJIE

disefos  Favoritos
Anuncio para salon de
" | Educacién Cultural y Artistica P hace 1 mes o0 -
4 clases
P Anuncio para salon de
workout hace 1 mes
i 2 £‘ clases w
regar a Favoritos de tu
clase

Anuncio para salén de
@ Papelera ocTavo cla:es' > hace1mes o o

Fuente: Aplicacién Canva- https://www.canva.com/

Anadir nuevas diapositivas: En el panel de la izquierda, haga clic en el botén "+" para
agregar mas diapositivas.

Figura 36

Presentacion de Canva

Archive  # Redimensionar ¢/ Editar v & e ) e l“ + it O GI Presentar

Q 3=

Plantiltas Layouts Estilos

Historla  Mapamental  Medicina 5>

Usado recientemente

sssssss

oy vl +

Josun in Brazil i.

® '5' B I iy | —

N Z Notas (5) Duracién (D Temporizador Paginal/1 2% O 8 S0

Fuente: Aplicacién Canva- https://www.canva.com/
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Paso 4. Almacenar y distribuir la presentacion

Guarda tu trabajo: Canva guarda automaticamente tu trabajo; sin embargo, también

puedes hacer clic en "Archivo" y luego en "Guardar".

Figura 37

Guardar el trabajo Canva

Archivo @ Redimensionar ¢ Editar v d (&) Presentacion cultura asiatica india ilustrada divertida color.. {% + 4l © GCJ Presentar [ UNTRS

(p Presentacion culturaasiati ... '

Disefo  Presentacidn » De Rodrigo Chamorro » 1920 px »
1081

(3 crear un disedo . IRISMO PILLARO

DIABLADA
PILLARENA

T (@ Importar archivos

& configuracion >

@ Accesibilidad >

& & Guardar  Seguardaron los cambios
(D Crear una copia
A Descargar

€D Historial de versiones

Pomst ) Buscary reemplazar
texto

@ Abrir en la app para
escritorio

e

Faente: Aplicécién Canva- https://www.canva.com/

Paso 5. Compartir o descargar

Para compartir su presentacién, haga clic en "Compartir" y seleccione si desea enviar
un enlace o invitar a colaboradores. Haz clic en "Descargar" y seleccione el formato que

desea (PDF, PowerPoint, etc.).

Figura 38

Copiar el enlace para compartir
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Presentacion cultura asiatica india llustrada divertida cotorl... ‘.9+ A © G Presentar

B Comparte este disefio

Personas con acceso Editar

R R Tt Tt Tt et Tttt tuloletTut Tt olet Jut Tl

DIABLADA
PILLARENA

{g

(e B
(. o

Fuente: Aplicacién Canva- https://www.canva.com/

Pulsa el disefio que desea compartir
Introduce la direccidn de correo electrénico para enviar.
2.2 Genially

Paso 1: Iniciar cuenta en genially

Registrate: Haz clic en el boton azul que dice "Comienza ahora, es gratis" o en
"Registrate" en la parte superior derecha. Puede iniciar sesion con su cuenta de correo

electrénico o cuenta de redes sociales como Google o Facebook.

Figura 39

Registrarse en genially

@ genially QuéesGenially? v Soluciones v Plantillas v Precios Iniciar sesién ) | Reglstrate

Construye experiencicas
interactivas y gamificadas

Crea materiales formativos y de comunicacion con Genially, la herramienta n® 1
para crear contenido interactivo. Disefia experiencias divertidas y clicables que
enamoren a tu pablico.

Empieza ahora, es gratis

J TikTOk & ("n‘, UM |;‘| \‘l T\‘I\ » RSITY .E. Telefénica ?SANT"-LANA

Fuente: Aplicacién genially- https://genially.com/es/
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Figura 27

Iniciar sesion en genially

@ genially AGn no tienes cuenta? ES ~

Iniciar sesién

G Inicia sesi6n con Google Otros v

Entrar con single sign-on (SSO)

Begistrate

Fuente: Aplicacion genially- https://genially.com/es/

Paso 2. Completa los detalles

Para comenzar, debes introducir tu nombre, correo electrénico y contrasefia. Haz clic
en "Registrate" después de aceptar los términos y condiciones. Para personalizar tu

experiencia, seleccione tu perfil (educador, estudiante, etc.)

Figura 40

Terminos para continuar en genially

iHola! Hemos actualizado nuestros Términos

Haz clic en "Aceptar" para continuar creando contenidos en Genially.

Términos y Condiciones Generales

Actualizaciéon Septiembre 2024

1. ¢Quiénes somos?

Como nuestro nombre indica Genially es una empresa genial, nacimos en 2015 y desde entonces nuestra
mision es ayudarte a crear todo tipo de contenidos audiovisuales e interactivos de manera facil y rapida.
Sabemos lo aburrido que resulta leer estos textos legales, pero, aunque seamos la empresa mas “cool’,
también tenemos que cumplir con nuestras obligaciones. Por ello, nos comprometemos contigo a
garantizar que puedas hacer uso de nuestro Sitio Web de una manera sencilla, intuitiva y segura.

De igual forma, puedes consultar nuestra Politica de Privacidad, nuestro Aviso Legal o nuestra Politica de
Cookies, te aseguramos que después de leer esto solo tendras ganas de echarte una buena siesta.

Empresa: Genially Web S.L
CIF: B56019912

Fuente: Aplicacion genially- https://genially.com/es/
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Paso 3. Emprender un nuevo proyecto

Seleccione el tipo de contenido que desea: Después de ingresar, vera una variedad de

categorias, incluidas presentaciones, infografias y juegos. Crear un nuevo proyecto,
haga clic en el simbolo "0".2

Figura 41

Plantilla de genially

@ genially = Q Invitar al equipo Pésate a premium Ja) o -

Alexa Quelal

A Miespacio

Crear genially ~ Alexa Quelal, este es tu espacio individual

© Wiespacio

Carpetas
& Compartido conm

+ CREARESPACIO L]

Creaciones
e | Eventos Eulmraleé' P e
P« )
Y
Crear genially =
] - TR 0  sonmaoce
Mapa Conceptual Educacion Sup... ,  Quizpuzle st PRyt :

— - w -H w AF -H
QuIzZ Quiz puzle Quiz puzle

_——— L/ Imdgenes l’ — m !‘ — -“_
Fuente: ApllcaC|on genially- https: //genlally com/es/

Seleccione una plantilla: Puede elegir una plantilla predeterminada o comenzar de
nuevo. Navega por las opciones disponibles para seleccionar una plantilla. Luego, haz
clic en "Usar esta plantilla" para comenzar a editar.

Figura 42

Plantila para editar

— Al

e —_—— LISTA ARTE X

| »*  LISTA DE ARTE S ke

> ; cee ' god

—~— : \no® 0%
Wl Ee me B
S i _ finwngearonsin |

(7] LOREM PSUM [ 1] LOREM PSUM
[ LJ sxitiorely L_t ) o w

g LOREM PSUM s LOREM PSUM -
[ £ oeme : & » st ):‘\\

L et o - % e L[S

7~ I ©
@gt’enially \/a/f_ e —
| i\ —,

Fuente: Aplicacion genially- https://genially.com/es/
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Paso 4. Edite de manera genial

Usar la barra lateral izquierda para incluir textos, imagenes y otros recursos. Puede

buscar imagenes en la biblioteca de Genially o subirlas desde su computadora.

Figura 43

Plantilla para incluir textos.

@ | Lista Arte Horizont # Barrador v Mejora tu plan wo al =
-p
Titulo 1 +_Adade auco de ondo
\
Titulo 2 X
 »*c LISTA DE ARTE ~( PTH
t L L) [ LA
Subtitulo ‘-/.‘g‘ A —,U,J
(0 A\ ‘ 3 LOREM PSUM I+ LOREM PSUM :'g >
YNy ==
f&\ [ LOREM PSUM LOREM PSUM
%) + + =
(¥
LOREM PSUM y  LOREM PSUM /‘—_\,
+ s / fi ™\
/ k = (Sl
- =
Jr N
(C R Y2608
2
© Afiadirpigina & | Q 100% @ Tor H oW &

gl Twtiato gonint

Fuente: Aplicacién genially- https://genially.com/es/

Configure tu contenido: Cambia los colores, las fuentes y los tamafios de la barra
superior. Para hacer tu contenido mas dinamico, puede agregar interactividad como

botones y enlaces.
Paso 5. Guardar y compartir

Previsualice su proyecto: Antes de finalizar, use la opcién de vista previa para

asegurarse de que todo esté correcto.
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Figura 44

Guardar plantilla de genially

\ ® o worusn (D) o o CIEEEY =
° Aiadir pégina P
W
Educacién Cultural y Artistica: Desarrollo de competencias
T digitales fundamentadas en la gamificacién”,
".’. El desarrollo de competencias digitales en la asignatura de
A G 1& Educacion Artistica representa un reto en la actuslidad,
.1. } La fiesta de la Yuca en la Amazonia
i ecuatoriana.
2| OPCION A
un estado no ain maduro y se lo
hace una vez al afio. Antes de la
celebracidn las mujeres van a traer
de la huerta la yuca y los hombres,
muy de mafiana salen de caseria.
P
[
= Lista 22 Cuadricula

Fuente: Aplicacion genially- https://genially.com/es/

Paso 6. Guarda y difunde

Una vez que estés satisfecho con tu trabajo, guarda tu trabajo en Genially y difundalo a

través de un enlace, redes sociales o plataformas educativas como Google Classroom.

Figura 45

Link para compartir genially

& Enlace <» Insertar «§ Redes sociales «=+« Otros

VISUALIZACION EN PAGINA SOCIAL

Link publico de caracter social con comentarios

https://view.genially.com/65c43091edbeb500149b58ac/interactive-content-... Ver

VISUALIZACION EN PAGINA EXCLUSIVA

Link ptblico o privado de caracter exclusivo

Fuente: Aplicacion genially- https://genially.com/es/
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3. Quizizz.
Paso 1. Iniciar una cuenta en
Visite la pagina web: Entra en www.quizizz.com.

Figura 46

Inicio de Quizizz

Introducing Instructional Suite
“I'had no idea Quizizz
> could do that."

Create and deliver bell-to-bell curriculum
resources that meet the needs of every student.

MAESTROS "
Registrate gratis > Aprende mds >

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin

Paso 2. Registrese

A continuacion, haga clic en el boton "Registrarse”. Puedes iniciar sesién utilizando tu

cuenta de Google o ingresando un correo electrénico y una contrasefa.

Figura 47

Registrarse en Quizizz

e

Iniciar sesién en Quizizz

G Continuar con Google

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin
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Seleccione tu trabajo: Elige "Como Profesor" y complete los detalles. Verifique su

cuenta: Verifique su correo electrénico para activar su acceso.

Paso 3. Registrese en Quizizz.

Entra en www.quizizz.com.

Comienza la sesién: Seleccione "Iniciar Sesion". Presiona el botdn azul "Iniciar Sesion”

después de ingresar su correo electronico y contrasena.

Figura 48

Plantilla de Quizizz

Quizizz 0

Alexa Quelal
ea s Hola Alexa

:Qué estds ensefiando hoy?

| Ultimos informes

Educacion para la Ciudadania

]
9no Evaluacion 3 Trimestre Artistica

2 tpotcpne ) e n

Crear con Quizizz A |*
Cree ripidamente actidades a parti de video:

Wit , pj Crearaeumen @ Creanconeniace T Texopersonalisdo o
.

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin

Paso 4. Navegue por la plataforma
En la barra lateral, veras varias opciones:
Crear: para crear un cuestionario nuevo.
Buscar un juego: Buscar se basa en otros maestros.
Cuestionarios: consulte los cuestionarios que haya creado o importado.
Contribuir a las estadisticas de los juegos utilizados por sus estudiantes.

Clases: Crear y administrar tus clases y alumnos
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Figura 49

Pagina para elegir el trabajo.

;Qué te gustaria crear?

Examen Leccién

Student-paced
o Video interactivo e Comprension
e Flashcard { NuEvo ]

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin

Paso 5. Juega
Si desea completar un cuestionario:
Entra a www.quizizz.com en una nueva ventana.
Hacer clic en "Unirse al juego".

Presente el cddigo del juego que le dio su profesor y escriba tu nombre para unirse.
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Figura 50
Evaluacion terminada en Quizizz

Q

Q 8vo Educacion Artistica

a @ Editar 0 Guardar @ Compartir v & Hoja de calculo H © Vista previa © Asignar » Empezar ahora

selal + Social Studies + lergrado + 6jugadas + Duro

Mejora tu actividad 10 preguntas Mostrar respuestas (@D
Quizizz Al" comportamiento 1. v Opcién multiple 20sec  1pt
. Cudles son los platos tipicos del Oriente?
% +: Generar flashcards D > & platos tip
© Maito de pescado Fritada
+. Afadir preguntas similares
Encebollado Bolones de verde

+. Agregar explicaciones de respuestas

2. v Opcion multiple 20sec 1pt

+. Traducir cuestionario
Nuestro pais tiene grandes recursos naturales, su geografia es rica y diversa, debido a dos razones fundamentales:

«+ Mas opciones Tiene 4 regiones en su geografia (costa, sierra, © La presencia de la Cordillera de los Andes y la Linea
amazonia e insular) Equinoccial,
Por ser un pais pequefio y no tiene muchos habitantes. Por estar limitando con el Océano Pacifico y la Cordillera
de los Andes

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin

Figura 51

Inicio de evaluacion para estudiantes

@Temos ¥ & U Terminar

Unete
usando

s jOINMYQuiz.com @

dispositivo

Introducir el
o 3 5 1 9 4 3 2
unién

O Inicia automdticome...

Esperando a los participantes...

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin

Paso 5. Iniciar el juego

Espere que el profesor te ayude una vez que estés en el juego. Las preguntas aparecen
en tu dispositivo, asi que puedes responder cuando sea necesario sin mirar la pizarra o

el proyector.

124


https://wayground.com/admin
https://wayground.com/admin

Figura 52

Lista de estudiantes riendiendo la evaluacion

Quizizz 351943 o @Temas @ I Pouse@  Terminar

Marcador
1participantes

Ranking Nombre Puntuacién

1 ® Margoth

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin

Figura 53

Preguntas del cuestionario

¢Cuando se celebra el rodeo montuvio?

27 de febrero 12 de agosto 12 de octubre 1de octubre

Fuente: Aplicacion Quizizz- https://wayground.com/admin

4. Sketchpad

Paso 1. Inicio en Sketchpad

Visite la pagina web: Sketchpad es la aplicacion de dibujo en linea gratuita.
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Figura 54

Inicio de Sketchpad

el

Fuente: Aplicacion sketchpad- https://sketch.io/sketchpad/

Paso 2. Explora los recursos

Una vez que ingresas a la pagina, veras una variedad de herramientas de dibujo y

opciones para crear ilustraciones digitales.

Figura 55

Plantillas para trabajar en Sketchpad

& Importar

Fuente: Aplicacidn sketchpad- https://sketch.io/sketchpad/
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Paso 3. Construya y almacene su trabajo

Puede comenzar a dibujar en la interfaz. Tendras la opcion de exportar tus creaciones
en formatos como JPEG, PNG, SVG y PDF con Al-al-algo.

Figura 56

Dibujo realizado por los estudiates

&
2

<N
]

+
m
B
o«
)

Fuente: Aplicacion sketchpad- https://sketch.io/sketchpad/
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

Se identificé que los estudiantes del décimo afio de Educacién Basica Superior, de la
Unidad Educativa San Antonio de Padua, presentan bajo interés y aprendizaje en la
asignatura de Educacion Cultural y Artistica, principalmente por tratarse de clases
desarrolladas con una metodologia tradicional que no los motivaba, aspecto que mejord
notoriamente con la implementacion de las estrategias didacticas basadas en la

gamificacion.

Segun las necesidades educativas detectadas, se disefiaron varias estrategias digitales
basadas en Canva, Genially, Quizizz, Sketchpad que permitan fortalecer la ensefianza
en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica de los estudiantes de décimo afo de
Educacion Basica Superior; mediante la elaboracion de estas estrategias los alumnos
mejoraron la adquisicién de conocimientos, realizandolo de forma dinamica e interactiva,

motivando su participacion en el desarrollo de las actividades académicas.

La implementacién de herramientas digitales constituyé un método pedagoégico eficaz y
novedoso para fortalecer el proceso educativo en la materia de Educacion Cultural y
Artistica. Esta integracion de métodos tecnoldgicos fomenté una educacion mas
dinamica, relevante y accesible, que satisfizo la diversidad y necesidad académicas de
los alumnos, impulsando el desarrollo de sus habilidades y optimizando el desempefio

aulico.
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Recomendaciones

Se recomienda a la Institucion Educativa realizar procesos de capacitacién continua en
formacion de estrategias digitales y métodos de ensefianza innovadores a sus docentes,
junto con la provisién de recursos tecnolégicos que contribuyan a garantizar una

implementaciéon de mejora en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Es necesario que los docentes identifiquen las necesidades educativas de los
estudiantes para poder cumplir con sus expectativas de aprendizaje y de esta manera
utilizar mecanismos ludicos y digitales que despierten interés y motivacion para la
adquisicion de los conocimientos en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica; esto
principalmente porque la gamificacion se ha convertido en una herramienta considerada

como una alternativa al proceso de ensefianza-aprendizaje.

La participacion de los estudiantes en clase combinada con el uso efectivo de los
recursos digitales crea un entorno de aprendizaje dinamico e inspirador. El aprendizaje
significativo estimula el crecimiento de la independencia y el pensamiento critico, lo que
genera que sean dinamicos y responsables de sus actividades académicas. Esta
dinamica se fortalece a través de una comunicacién consistente y efectiva entre
estudiantes, docentes y padres, les permite atender ocasionalmente sus necesidades

académicas y emocionales.

Se recomienda a los padres de familia que se apropien de la educacion en casa y
principalmente del uso responsable de tecnologias digitales para reforzar el aprendizaje,
inculcando valores y principios de responsabilidad en sus hijos. Esta amalgama de
responsabilidad y colaboracién potencia el empleo adecuado de los recursos digitales,

confluyendo en bienestar y éxito escolar.
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ANEXOS

Anexo A. Certificado del abstracto por parte de idiomas

Tulcan, 22 de octubre de 2025

AVALDE TRADUCCION

Yo, Ivan Mateo Mina Vasquez, con cédula de ciudadania 0401733G85, docente del
idioma inglés como lengua extranjera, con numero de registro 1031-2024-2G67588 en la
Secretaria de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion, declaro que después
de revisar y hacer observaciones a la traduccion del “Abstract” del trabajo: “Estrategias
didacticas digitales gamificadas para el aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica.”,
mismo que pertenece a Jomaira Alexandra Cuaical Quelal, con cédula 0401891627

Se expide este certificado validando el “Abstract” del trabajo mencionado para los fines que

los interesados estimen conveniente.

Contacto: 0963262467
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Topic: Gamified digital teaching strategies for learning Cultural and Artistie

Education.
Abstract

The objective of this study was to propose a digital teaching strategy based on
gamification, using the tools Canva, Genially, Quizizz, and Sketchpad, to improve
motivation and interest in learning the subject of Cultural and Artistic Education (ECA)
among tenth-grade students in Upper Basic Education at the San Antonio de Padua
Educational Unit in the city of Tulcin. The information was collected using a mixed
approach, including descriptive, documentary, and field research. Digital surveys were
administered to &6 students, and interviews were conducted with three teachers of the
subject. The results reveal that %0% of students are familiar with and use the digital tools
Canva and Quizizz. In addition, 86% stated that they have access to the tools provided by
the ECA teacher, indicating that gamification facilitates the learning process because it
increases their motivation when performing dipital activities. In the interviews, the
teachers indicated that they frequently use digital tools, ensuring that teaching is up-to-
date and in line with technological challenges, highlighting the importance of teacher
training. Based on these results, a digital teaching strategy was implemented on the
Moaodle platform, using gamification in learning and creativity through teamwork. The
educational intervention transformed the teaching-leaming process by fostering
motivation and interest, where playful elements not only enhance students’ skills but also

genetate commitment in them.

Keywords: learning, cultural and artistic education, digital environments, gamification,

maotivation.
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titule de Magister en Educacion, Tecnologia ¢ Innovacién en la Universidad Politécnica

Seguro de su aceplacion a mi pedido, tengo a bien agradecerle.

M |
Jidiorizqo
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]2~ 08- 2024

o Ml LI,

7

UNIDAD EQUCATIVA
~SAN ANTONIO DE FADUA
RECTORADO
TULCAY -LEUADOR
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Anexo C. Validacion entrevista docentes.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

QOBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccion de information (encuesta para docentes) para utilizarle en el ambita de | investigacion planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y cologue una X en |2 celda que crea se merece |a calificacion en base a3 escala prevista y el valor que usted crea conveniente,
§i desea realizar ohservadionas puede escribirias en [a parte inferior, por Gitimo cologue sus datos y firma respectiva,

1, ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA:Estrategias didécticas digitales gamificadas para el aprendizaje de Educacion Cultural y Artistica”,

iTEM EXPLICACION DELTEM ! - 4 3
Deficiente Regular Buenn | Muybuena | Sohresaliente
(aridad enla pregunta L]
. s de signos de puntuzcid
1.1 Formukacion de preguntas £ S1E005 08 puruaaon - 2
Prissenta uma coerecta ortografia ]
Presenta escalas valoralivas L]
Las preguntas estan en relacion a las variables L]
Las preguntas estan en relacian al tema, %
12.Pertnenciade |as reguntas .las prlegulnlas estan en relacion a los objetivos de
investigacian X
Las preguntas tienen un vocabulario especializado y acorde al
objeto de investigarion |
El contenido de (a5 preguntas esiddneo e interesante para
realizar |z investigacidn. X
13 Conterido defas preguntas El it tI:lﬂil‘rll.‘i nfearrmiacion que permita encontrar
resultados fidedignos A
El contenica de [g preguntas permiten obtener datos que
ayuden al procesamiento de datos. X
Las pregguntas estin vinculadas en dreas de importancia de la
. Investigacidn. L]
14. Aspecto dienificode s preguntas Las pregguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento
cientifen o metodoldgico del drea. X Uz
TaTAL 0 0 &5 b5
PORCENTAJE DE VALIDACION 100.00
2, SECCION DE OBSERVACIONES
| 3. DATOS DEL VALIDADOR
Nombre y apellido del validador Cristina Elizabeth Marena Yandin
Cédula de cludadania 1003726542
Titulo profesional st en Tecnologia e Innovacion Educativ
[Aios de experiencia profesional 4aiios
Afins de experiencia especifica en el area |4 anas
Codizo ORCID si o dispone nttps:/,forcid.orp /0008-0006-3696-9819
FECHA DE VALIDACION 20 de Agnsto 2024
90  100% = Vdlido para aplicar
792 89% » Vilido después de cormegir observaciones HERTETTHA ELIZSEETH
RENO YRMDUN

(8  78% = Mo walicda, necesita mejorar
Menos dz 675 Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su Fyuda
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UERICS P EVALLIAR EL IRSTRUBEENTO DE RECOLECER DE inFGRRAL (i
ORITIVE: Walidar ol imtremasin de recoleccion de infermaion [ sntrevitts pars doccamio)] pars wtilzsrio m ol ambfn de [ invetigecion plesficsdas.

UNIVERSIDAD POLTECHICA ESTATAL DEL CARCHI

IRSTAUCCIONES: Lan detenidamants cida fem y oo usa K e b colés que cres @ mereo | calficedan e b o b aeals previes v ol valer g inged an cevenin e,
5 sy resirsr oberviciora pusds sribirio en b parte imbenier, por ORimo cologue wdetsy AT R EeEve

L ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA Eibratogias dichkcticin digitile gimificadi pari o aprandiag de Educacion Cultural y Arthibica®.

DNPLICACION DL TEM -

(Claridad on s pragerts

L1 Formulscios de pregentai

bz i nignze de punizeios

Penmpsiy uss ey ariogoda

Pty micaiin vakoratian

Ly praganim i an releien J L wessbinn

L pregnian e e releien ol tema.

L2, Partirencis € i pragarin

Lux pregenin i e relecicn J kow chiptives de

L pregentn Geren us veesbulsro mpscalzedo y scords |
oEjEs de imavEEEDe.

] cormiprin ce bn preguiin #u cosea » imieeuase pan
el lu irenogaon

11 Cominnics & ln progustsy
rowliscm §

] Exxin contens imlormucion que permits meostner

] cowviprido de bn prequrin sermiien ohisser dem s
wyuchen il proomam esio S Saim.

L4 duparin cenifics de b prequetm |

L pregentn i wrculsdas on iren de mporiscis oo ls

Lux pregentn W peoyecisn ol Seurroll v cosoeimionts
cissifn o meindsispeo Sel i

2, SECCION DE DBSERYACIONES

1. DATOS DEL VALIDADOR

Marmtrs y apallide 3l waldaciar [imiare iz

Caduls du cusdadania [pacaaazzrs

Titui [FaGIETER £ mOVADION EH EDUCATION

Adioa t mpariescs prefynicel |

Adies t mpariescs mpacificy sn i (8 sfe
Cagign DRCID o ko divgone

[ PECHA DE VALIDACION 15-age-34

W i H0K = Vidicks pary splicar

T u K = Vilido dmpsty & cormgir cbeervcione
B i IS = Nz wilicls, mec msits magoenr
Mlenon de E7% Reformuler
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Anexo D. Validacidén de encuesta para estudiantes.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBIETIVO: Validar &l instrumento de recoleccidn d informacidn (encuesta para estudiantes) para utilizarlo en el ambita de |3 investigacion planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidaments cada item y cologue una X en la celda que crea se merece |3 calificacion en base a |3 escala prevista y el valor que usted crea conveniente.

$i desea rezlizar observaciones puede escribirtas en ks parte inferior, por ultime cologue sus datos y firma respectiva,
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: “Estrategias diddcticas digitales gamificadas para el aprendizaje de Educacidn Cultural y Artistica”

ITEM EXPLICACION DEL TEM

Caridad enla pregunta

Lso de signos de puntuzcidn

1.1, Formulacian de preguntas

Prisenta una correcta ortografia

Presenta sscalas valorativis

Las preguntas estan en relacidn a las variables

Las preguntas estan en refacion al tema,

Las preguntas estan en relacion a los obyetivos de

1.2, Pertinencia de [as preguntas e
investigacion

Las preguntas tienen un vocabulario especializado y acorde al
objeto de investigacion

El contenido de |as preguntas es iddneo e interesante para
realizar |z imvestigacin.

El tewtey comtiene infarrmacion que permita encantrar

1.3, Contenido de | ntas
Mido de 1as pregu resultados fidedignos

El contenico de [ag preguntas permiten obtener dirtos que
ayuden al procesamiento de datos.

Laag preguntas estan vinculadas en dreas de importancia de (2
Investigacidn.

1.4, Aspecto dentifico de las preguntas

Las pregguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento
clentifon o metodoldgico del drea.

TOTAL 0

2, SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

Mombre y apellido del validador Cristina Elizabeth Marena Yandin

Cedula de ciudadania 1003726542

Titulo profesional M. en Tecnologia @ Inngvacion Educativa

Afios de experiencia profesional 4afios

AfiDs de experiencia especificaen el area  |dafio

Codizo ORCIC 5i o dispone htps:orcid org/0003-0006- 3606-0819

FECHA DE VALIDACION 20 e Agosta 2024

90 a 100% = Vilido para aplicar

79 2 894 = Vidlido después de corregir observaciones
(8 3 8% = No walida, necesits misjarar

Menos de 67%= Reformular

Gratias por su ayuda
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UNTVERSIDAD POLTECHICA ESTATAL DEL CARCHI

FUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTD DE RECOLECCION DE INFORMADKON
CRIETIVO: Validar el instrumints d recoliccie e ieformacian |encuiita para esbefantes] para ublicaslo en & Smbits de |a ivitigacion planificada,
INSTRUCCIONES: Lita ditenidamisti cadd fem y ol una X i 12 clda g crea 6 Merece | Caili cion n base a fa escala previna y o vilor qud uned oea comvenie,
5i dusiea realiar sbasrvacionis posde adcribirle on la paste inlerior, poe dhimo colegue s datos y i respective.
L ESTRUCTURA DEL INSTRUBENTD

TEMA: “Estrateplas diddcticas digitales gameficadas para el aprendizajie de Educacidn Cultural y Artistica®.

irem EXPUCACION DEL ITEM s - 3 - 3

Claridad e la pragunta

Lo di signis dit puntuacibn

14, Formulacidn d peguitas
|Prasunita wna coemecta onograla

|Presenta escalas saloraziia

Lt Bruguintat 45tn an relacion 3L var ables

Lat pruguntas ¢stn an reladion al tama.

U.Hﬂﬂlﬂlhliﬂm !.ilﬂ'l'gul:l'I:IHHnlﬂ rel i & s objtieg &
||rrm|"q.1n Il

Lt praguiitas Tinian i vocabilario sspatiali zada y acodte al
ohEsn o it atitn, i

El continida de s preguntas &5 ddned ¢ imeresante para

rilizar [ imtigacion. X

E bt ot it oIt e AL ACONIEY o

e T — i

El contenido di a5 pequntas permites oblener das que
[aryudin al procesamienta de datos. X

|L=:rm;urrnmun nculads o Ao de imponasca & b
investigaion. i

L4. Aspecto ciuniifics da s prepentas Lk priguintas s proyctan al desareolio y Conoimients

ciemtifes o mistodoligico dal rea. X

|TOTAL 4 &0

PORCEMTAIE DE VAUIDACION

HAL

2. SECCION DE DBSERVACIONES

| 3, DATOS DEL VALIDADOR

iumbe: y apelido del validador itz v Arcas

Ciilula it Chadadania |oennarrrs

Tials prodeskeal IAGESTER EM INNOVACION EDUCATIVA,

Afos & dapenientia espidfica en dldrea |8

(Cidign OROID 5i lo Ssposd

FECHA DE VALIDACION 15-ag0-24

903 100% = Wilife para aplcar

793 B9% = \ilido dugpeals de corvegir chsenvacionss
8 2 TN = Mo e, NeCEits M
Minas i 67%= Riformadar

~

T _,-..-:I
( zd..'?‘;,"‘,', 5

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por w ayeda
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