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Resumen

Se observé que en la clase de Ensefianza Religiosas los estudiantes de 8vo afio de EGB no
se motivan, se procedié a analizar las posibles causas de esta situacion y a modificar la
metodologia, utilizando la gamificacibn como destreza de aprendizaje, se Identifico el nivel
de impacto motivacional que genera esta técnica de ensefianza usada por los docentes, esta
investigacion se la realizé en la Unidad Educativa “Cardenal de la Torre “del cantén Quito, la
poblacion total es de 258 miembros entre estudiantes, directivos y docentes, de los cuales 34
estudiantes de 8vo afio de E.G.B fueron seleccionados para definir la poblacion. Para el
analisis se aplicé un instrumento en escala de Likert, la misma que arrojo informacion muy
significativa, los instrumentos se aplicaron a dos grupos: docentes y estudiantes que consto
de 25 preguntas cada uno, se dividié en cinco bloques de acuerdo a la tematica investigada,
se encontré que la mayoria de los estudiantes no conocian que es la gamificacion. Sin
embargo, mostraron un gran interés en las TIC, ya que les facilita una comunicacion rapida y

eficiente.

Palabras claves: Impacto de la gamificacion, técnicas de aprendizaje, motivacion en

ensefianza religiosa.



Abstract
It was observed that in the Religious Education class the students of 8th year of EGB are not
motivated, we proceeded to analyze the possible causes of this situation and to modify the
methodology, using gamification as a learning skill, we identified the level of motivational
impact generated by this teaching technique used by teachers, this research was conducted
in the Educational Unit "Cardenal de la Torre" of Quito canton, the total population is 258
members including students, managers and teachers, of which 34 students of 8th year of E.
G.B. were selected to define the population. For the analysis a Likert scale instrument was
applied, whichyielded very significant information, the instruments were applied to two groups:
teachers and students consisting of 25 questions each, divided into five blocks according to
the topic investigated, it was found that most students did not know what gamification is.
However, they showed a great interest in ICT, since it facilitates fast and efficient

communication.

Key words: Impact of gamification, learning techniques, motivation in religious

education.



Introduccién
En la actualidad, los docentes tienen el desafio de serinnovadores Yy utilizar las herramientas
tecnoldgicas disponibles en el ambito educativo. La educacion se centra en convertir el
conocimiento en experiencia y la informaciéon en ensefianza para la vida. Por lo tanto, se
buscaimplementar un estilo de educacién virtual en el que los profesores tengan habilidades
tecnoldgicas y aprovechen los recursos para ensefiar de manera significativa.

En alguno de los casos los docentes todavia usan una metodologia conductista, o
expositiva que no permite que los estudiantes creen su propio aprendizaje, otro de los factores
esté el uso de recursos didacticos que no motivan a los estudiantes o que en parte no atraen
su atencidn, lo que conlleva a que exista una falta de interés por aprender.

Este problema se presenta en todos los niveles y areas de aprendizaje, incluyendo el
area de ensefanza religiosa. Los docentes de dicha asignatura no explican ni dan a conocer
a los estudiantes, con palabras técnicas, el significado de la gamificaciény los beneficios que
la brinda. Por tal razon, los estudiantes no se sienten motivados al recibir la clase de
ensefianza religiosa y no le brindan la importancia a esta materia.

Para abordar esta problematica se recurrio a que los profesores de religion utilicen la
gamificacion en ensefianzareligiosa para determinar cual es el nivel de motivacion que logra
la técnica de la gamificacion como metodologia activa, se pudo constatar que esta técnica
crea un entorno mas atractivo e interactivo para los estudiantes, lo cual estimulo la motivacion
y participacion y ser los protagonistas de un aprendizaje significativo y motivacional.

La presente investigacion cuenta con el siguiente desarrollo, en el primer capitulo el
marco tedrico donde se da a conocer que es la gamificacion, misma que hace relacion al
hecho de utilizar las herramientas tecnolégicas como una estrategia que genera en los
estudiantes motivacion, atencion y sobre todo estén prestos para conseguir el objetivo que
es el aprendizaje significativo de forma individual y colaborativa, asi como la importancia, en
la que se determina que es una técnica de aprendizaje que permite al docente motivar al
estudiante y desarrollar una sana convivencia educativa, también los beneficios que brinda al

desarrollar destrezas competitivas.
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Es asi que la gamificacion se fundamenta en dos teorias de aprendizaje como son
constructivismo se basa en el aprendizaje se fundamenta en la construccion del aprendizaje
por parte del estudiante y el conectivismo que enlaza a la educacion con el uso de la
Tecnologias de la comunicacion TIC y obtener como resultado una satisfaccion educativa.

Dentro del proceso de ensefianza se aplican diferentes estrategias que vienen a ser
técnicas que permiten la consecucion de contenidos, que permite a los estudiantes mediante
la ejecucién de procedimientos construyan su propio aprendizaje y se motiven, el aprendizaje
basado en juegos se fundamenta en metodologias activas, vinculando a la tecnologia para
desarrollar y afianzar conocimientos significativos en los estudiantes. En particular la materia
de ensefanza religiosa, se propone como formacion integral para los nifios y jovenes en las
instituciones educativas catdlicas, particulares y fisco misionales. Esta formacion promueve
un encuentro entre la fe con la vida, moldando a la persona en el discernimiento y la
compresion del amor de Dios, asi como el respeto de los valores evangélicos, la finalidad de
la ensefanza religiosa es favorecer el desarrollo integral de la persona, su autonomia,
identidad personal y social.

En el segundo capitulo constala metodologia, objetivo general y especificos, el disefio
de investigacién de tipo causal-explicativo, con un enfoque mixto que permitié obtener
resultados cuantitativos a través de un instrumento de evaluacién en escala de Likert, el
contexto y poblacion, la muestra en la que se seleccionaron 34 estudiantes de 8vo afio de
E.G.B, se utilizé un instrumento de investigaciéon de creacion propia.

En el tercer y ultimo capitulo se encuentra el analisis de los resultados de la
investigacion los mismos que arrojaron informacion muy significativa la que permitié evaluar
el impacto que genera la gamificacion en el area de ensefianzareligiosa. Las conclusiones y
recomendaciones constan a continuacion y una prospectiva que busca minimizar la
problemética detectada, lo cual invito a revisar para adquirir otras estrategias activas que

ayuden a los estudiantes a motivarse en asignaturas de formacién humana integral.



Capitulo uno

Marco teérico

1.1 Lagamificacion

El nuevo paradigma educativo nacional ecuatoriano va evolucionando a lo largo de la
historia, el progreso caminaala par con el crecimiento y adelanto de la sociedad tecnoldgica,
la educacién en la actualidad requiere de los avances tecnoldgicos para el beneficio de la
humanidad, es por esta razon que a los docentes se les demanda de una formacion
tecnoldgica educativa para su aplicacion y conseguir asi grandes logros educativos.

La educacién segun sus modalidades es de tipo virtual y/o presencial, en la primera
de ellas el docente es quien disefia herramientas tecnoldgicas para aplicar durante todo el
proceso de ensefianza, logrando de esta manera que la metodologia sea activa participativa,
dejando que el estudiante sea autbnomo y cree su propia educacion de esta manera lograr
un aprendizaje significativo. En la educacion presencial se presenta varias acciones
diferentes como son: mejora la confianza, el trabajo en equipo, la empatia, la comunicacion,
la capacidad de escucha, la resiliencia y el respeto a los demés, todas ellas influyen en el
aprendizaje.

Entre la gran variedad de herramientas virtuales, se pueden nombrar a las que
generan el aprendizaje colaborativo, uno de ellos es el juego o denominado gamificacion que
ha logrado un éxito en la educacién y se puede aplicar en los diferentes niveles y subniveles
educativos.

1.1.1 ;Quées lagamificacion?

Para Aguilera Meza et al., (2020), la gamificacion es una “estrategia didactica que se
aplica en las aulas, afin de captar la atencién de los estudiantes y asi adquirir aprendizajes
duraderos” (p.52). Dicha conceptualizacion hace relacién al hecho de usar la herramienta
tecnolégica como una estrategia que genera en los estudiantes, motivacion, atencion y sobre

todo que los nifios, nifias y adolescentes estén prestos para aprender y para conseguir el
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objetivo del hecho educativo, que es el aprendizaje significativo de forma individual y
colaborativa.

En el mismo articulo, el autor también menciona al juego como técnica de aprendizaje
gue siempre ha estado presente desde los inicios de la educacién, ya que la competencia
entre grupos de estudiantes siempre ha generado desafios lo que permite que los alumnos
estén prestos a desarrollar dichas actividades y asi ganar la gloria o los primeros puestos
dentro del aula. Por eso, el juego es una técnica de aprendizaje ya existente en el hecho
educativo y que hoy en dia es considerada dentro de la metodologia activa para generar en
los educandos el interés y motivacion por aprender.

Segun Garcia et al., (2020), citan en su articulo a Ramirez-Cogollar (2014), quien
indica que “el hecho de aplicar la gamificacion como técnica, genera en los estudiantes
pensamientos mecanicos”, (p.17), es decir que esta estrategia metodolégica ayuda a los
alumnos a desarrollar conocimientos procedimentales y conductuales, permitiendo asi llegar
a conseguir una meta u objetivo. Es de vital importancia aplicar esta estrategia para
establecer en los estudiantes habilidades que les permitan solventar sus problemas a diario.

Sanchez, (2020), indica en su documento que la gamificacion desarrolla en los
estudiantes “conocimientos, perfecciona sus habilidades y genera rasgos positivos como la
colaboracién y valores a través del juego”, (p.2), esta técnica innovadora permite conseguir
un aprendizaje significativo, basado en la ejecucion de juegos, en donde los dicentes deben
cumplir reglas y retos, de esta manera conseguir las recompensas, mismas gue van
desarrollando en los estudiantes, orden, confianza, valores, y un trabajo colaborativo.

La gamificacion se establece en una técnica de aprendizaje basada en reglas y retos
en el cual el estudiante pone en accion la parte intelectual y en conjunto se desarrolla las
actividades hasta conseguir un objetivo, por su parte, el docente para llegar a un aprendizaje
significativo en los nifios, nifias y adolescentes debe lograr una motivacion y atenciéon del

estudiantado en todo el proceso de ensefianza.



1.1.2 Importanciade la gamificacion

En el parrafo anterior se mencioné sobre lo que es la gamificacion, llegando a sefialar
gue es una herramienta digital educativa basada en el juego, igual que consigue captar la
atencion del estudiante a través de acciones grupales que lo llevan a conseguir un objetivo o
meta educativa. De alli la importancia de esta técnica durante el aprendizaje, y que en la
actualidad permite la vinculacién de la tecnologia con la educacion, de esta manera
aprovechar los conocimientos previos de los estudiantes para aplicarlos al aprendizaje en si,
pero se llega a la pregunta ¢ por qué es importante la gamificacion?

Segun Aguilera Meza et al., (2020), la gamificacion como “técnica metodoldgica tiene
su importancia ya que genera en los estudiantes la motivacion”, (p.53), permite al docente
captar la atencion de los estudiantes e incentivar el desarrollo de habilidades y destrezas que
conlleven a conseguir el aprendizaje deseado. El docente frente a esta estrategia
metodoldgica es necesario que concientice y sefiale cuan importante es activar la motivacion
en los estudiantes, conseguir captar su atencion para gue mediante el proceso de ensefianza
se pueda desarrollar todas las actividades propuestas con el Unico fin la adquisicion del
aprendizaje significativo.

Alsawaier, (2018), quien en su investigacién sobre gamificacion confirma que la
técnica del juego o gamificacion tiene una “relaciéon significativa con la motivacion de los
estudiantes y su participacion en el aprendizaje, y por lo tanto también tiene un impacto
positivo en el rendimiento de los estudiantes”, (p.3), dicho esto, se puede evidenciar la
importancia de aplicar esta técnica en el proceso de ensefianzay el aprendizaje, pues lo que
se requiere dentro de una hora clase, es captar la atencion del estudiantado, motivarlo a que
realice las actividades y sea un ente activo durante la ejecucion de este proceso divertido.

Se considera también lo que indica la UNESCO (2016), en suinvestigacion sobre el
uso de la tecnologia en la educacion y recalca que “Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) pueden complementar, enriquecer y transformar la educaciéon”. Siendo
este un aspecto importante que permite al docente impulsar y poner en su practica

pedagdgica durante todo el proceso de ensefianza aprendizaje el uso de herramientas
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tecnolégicas que lo ayude a aplicar una metodologia activa participativa y que a mas de ello
se logre un aprendizaje significativo.

Con todo lo manifestado se determina que es de vital importancia la gamificacion,
ademas es una técnica de aprendizaje que permite al docente motivar al estudiante para que
aprenda, captar su atenciony se concentre en desarrollar su propio aprendizaje, el cual puede
ser activado de forma individual o grupal, logrando con ello el desarrollo de valores como el
respecto, la solidaridad, la responsabilidad, etc., que le ayuden a desarrollar una sana
convivencia educativa.

1.1.3 Beneficios de la gamificacion

Entre los beneficios de la gamificacién dentro del aprendizaje estan aspectos como el
desarrollar destrezas competitivas, alto indice de concertacion, generar la motivacion y la
atencion de los estudiantes, a mas de ello desarrollar valores educativos que les permitan
mantener una sana convivencia y asi obtener un aprendizaje significativo, todas estas son
acciones desarrolladas por los alumnos de forma espontanea y especifica.

Sanchez, (2020), sefiala en su investigacion sobre los beneficios de la gamificacion
qgue el docente es “capaz de generar impactos positivos, en la participacién y motivacion de
los estudiantes al momento de desarrollar una actividad” (p. 8). Es decir que el profesor
mediante la gamificacién obtiene un alto indice en la motivacion, con el fin de que el estudiante
pueda desarrollar su aprendizaje.

Liberio, (2019), indica en su investigacion que la gamificacion dentro del campo
pedagogico permite “superar los principios de la educacion tradicional estableciendo nuevos
parametros de aprendizaje” (p.397), lo cual define que la técnica de la gamificacion facilita
gue el docente evolucione en su pedagogia pasando de una clase tradicional o expositiva a
una pedagdgica activa e innovadora donde el alumno es el principal actor de su aprendizaje,
un estudio enlazado con las herramientas y dispositivos tecnolégicos.

Mientras que para (Aguilera Meza et al., 2020), en su investigaciobn menciona entre

los principales beneficios esta:
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La puesta en practica de la gamificacion se la efectia para obtener mejores resultados

en el aprendizaje de los estudiantes, hacer que ellos se tornen mas participativos,

desarrollen habilidades y destrezas como la atencion, memoria, coordinacion,
motivacion para que los conocimientos se tornen duraderos y significativos, lo cual
figura comoun reto para los docentes al momento de trasladar la tecnologia, creatividad

y entusiasmo al aula de clases (p.53).

Ante lo manifestado, se puede establecer que los beneficios de la gamificacion estan
en directa relacion con el estudiante, porque le permite activar su motivacion, atencion,
desarrollar destrezas conceptuales, procedimentales y actitudinales, ya que tiene como fin
también el generar un cambio en el comportamiento de los estudiantes. Mientras que en el
caso del docente se define a aplicar una nueva metodologia que esté acorde con las
exigencias de la sociedad.

1.1.4 Aplicacion de la gamificacion

El poner en practica la técnica de la gamificacion, es una actividad que requiere de
una capacitacion docente en cuanto a la innovacién educativa, de esta manera dejar una
metodologia tradicional y pasar a una activa e innovadora, en donde el estudiante sea quien
construya su aprendizaje y este se vuelva significativo. Cabe sefalar que es el estudiante el
principal actor de este aprendizaje, ya que pone en préactica sus habilidades y destrezas en
el desarrollo del juego y conseguir las recompensas para llegar a la meta que es generar su
aprendizaje significativo.

Es asi que, en una aplicacion metodolégica, se debe de considerar a la gamificacion
como una técnica de aprendizaje que permite desarrollar en los estudiantes el proceso de la
ensefianza y aprendizaje, a través de tres elementos como son; la dindmica, la mecanicay
los componentes (Ortiz, 2021. p 13).

Plano et al., (2020), menciona que al aplicar la gamificacion en el aula “se crea un ambiente
divertido, que fomenta la participacion del alumnado y la motivacion del mismo” (p.177). lo
cual permite definir que es una herramienta muy Util e importante para ser aplicada dentro del

proceso de ensefianza y aprendizaje.
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Se puede indicar que la aplicacion de la gamificacién en el aula o en una hora clase,
ya sea dentro del proceso de aprendizaje, es muy importante pues permite que los alumnos
mediante la motivacién y la atencion, apliquen sus destrezas y habilidades para conseguir las
metas u objetivos educativos propuestos por el docente.
1.1.5 Fundamentos de la gamificacion

La investigacion se fundamenta en algunas teorias pedagogicas el cual permite
mediante estudios validar la educacion, estilos de aprendizaje, metodologias y estrategias de
aprendizaje que han variado segun la evolucién de la sociedad. Es asi que la gamificacion se
fundamenta en dos teorias de aprendizaje como son constructivismo y el conectivismo, el
primero se basa en el aprendizaje se fundamenta en la construccién del aprendizaje por parte
del estudiante. Por otro lado, el conectivismo enlaza a la educacion con el uso de tecnologias
de informacién y comunicacion, también conocidas como TIC.

Ortiz (2021), en su investigacion sefala que la gamificacién se fundamenta en las
teorias del constructivismoy conectivismo, ya que “segun Jonassen (1991), propone que el
ambiente del aprendizaje debe sostener multiples perspectivas o interpretaciones de la
realidad, construccion de conocimiento, actividades basadas en experiencias ricas en
contexto” (p.28).

En la mismainvestigacion, Ortiz (2021) también hace referencia al positivismo logico
en cuanto a la fundamentacion filoséfica y menciona que:

El positivismo I6gico construyé su doctrina sobre las pautas que guian el conocimiento

cientifico el mismo que puede ser estimulado por medio de juegos disefiados por

medio de la gamificacion, para ello también el positivismo légico distingue que todo

aquello que carece de caracter empirico y que no puede ser sometido al proceso de

contratacion, no es ciencia. (p.27)

El parrafo anterior es corroborado por Garcia et al., (2020), quien en su investigacion
sobre el nuevo modelo educativo sefiala que: "el rol del docente cambio y pasa a ser un

asesor o0 guia del aprendizaje, mientras que el estudiante es quien crea su aprendizaje” (p.
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17), lo cual tiene que ver con la teoria constructivista, en donde los roles han cambiado y se
ha vuelto un aprendizaje activo para el estudiante.

Siendo asi que la gamificacion se fundamente o parte de un aprendizaje
constructivista en donde el estudiante es el principal actor del hecho educativo, es quien crea
su aprendizaje mediante el uso de herramientas y dispositivos tecnolégicos, entrando aqui la
teoria del conectivismo, que hace alusion a la necesidad de vincular la educacion con las
tecnologias y asitener como resultado una satisfacciéon educativa.

1.1.6 Gamificacién como evaluacion

Se puede mencionar que la gamificacion dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje tiene mucho que ver, pues puede ser usada en las diferentes partes de la clase,
sea esta al inicio, en la construccién o en la parte de consolidacion, y por qué no como una
herramienta evaluadora, que permitiria que el estudiante mediante el juego ponga a prueba
lo aprendido y gane recompensa o puntos por conseguir una mision, en donde el docente
tendra claro cual es el nivel de aprendizaje conseguido por el estudiante.

Para Aguilera Meza et al., (2020), a la gamificacion “se la puede abordar desde el
ambito evaluador cuando la usemos para medir conocimientos, adquiridos en clases” (p.59).,
es decir que se use esta técnica para evaluar o saber cuél es el nivel de conocimiento
adquirido por los estudiantes en un cierto tema de clase.

En la investigacion realizada por Del Carmen Pegalajar Palomino, (2021), en donde
citaa Hanus y Fox (2015), quienes exponen cémola gamificacion “establece un vinculo entre
el estudiante y el contenido desde una perspectiva diferente, con la intencién de comprender
mejor el conocimiento o perfeccionar determinadas habilidades que favorezcan su
empleabilidad”(p.170), siendo util en la parte evaluativa, se quiere medir conocimientos,
conceptuales, procedimentales actitudinales de los estudiantes.

Plano et al., (2020), mencionan en su investigacion que al momento de usar la
gamificacion como técnica evaluadora el docente tendra muchos beneficios: “genera

retroalimentacion oportuna a los estudiantes, proporciona informacion al docente del curso,
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fomenta la relacién entre pares y en equipos, promueve instancias de aprendizaje activo”
(p.171).

Con lo que se establece a la gamificacion como una técnica de evaluacion muy
importante de aplicarla, pues como se indica tiene muchos beneficios tanto para el docente
como para el estudiante, lo que permite definir un panorama claro de como estan los
estudiantes en cuanto a contenidos y de cémo el docente puede retroalimentar los mismos.
1.2 Motivacion

Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, se aplican diferentes estrategias que
viene a ser un conjunto de procedimientos o técnicas que permiten la consecucion de
contenidos, destrezas y habilidades de los estudiantes, en la actualidad se requiere del uso
de estrategias metodoldgicas activas, de tipo constructivistas en donde el estudiante sea
quien mediante la ejecucion de procedimientos y técnicas construya su propio aprendizaje y
se motive.

1.2.1 Estrategias metodologicas

Zambrano Verdesoto, (2018), en su investigacion sobre las metodologias activas cita
a Labrador & Andreu, (2008), quienes definen a las Metodologias activas como “aquellos
métodos, técnicasy estrategias que utiliza el docente para convertir el procesode ensefianza
en actividades que fomente la participacion activa del estudiante y lleven al aprendizaje” (p.2).

Como lo menciona Castillo, et al., (2018), quienes en su investigacion mencionan que
las estrategias metodoldgicas “constituyen muchas formas con las que el estudiante y el
maestro cuentan para tener un control de los procesos de aprendizaje, asi también como la
retencion y el pensamiento” (p.2). lo cual permite definir que son acciones que realiza tanto
el estudiante como el docente para conseguir un fin educativo.

Cangalaya-Sevillano et al., (2022), indican que la gamificacion como estrategia
metodolégica “va mas alla de introducir un juego aislado, es cambiar la dinamica de la clase
para que en todo momento se usen mecanicas y dinamicas de juegos” (p.17). Lo que implica

gue la gamificacién como estrategia metodoldgica sea parte de las metodologias activas con
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una caracteristica innovadora en donde el estudiante mediante el juego desarrolla los
conocimientos y las destrezas.

Es asi que las estrategias metodologicas en la actualidad son de caracter activas, ya
gue son un conjunto de técnicas y estrategias exclusiva del estudiante, en donde mediante
actividades ludicas también pueden desarrollar un proceso de aprendizaje.

2.2.2 Aprendizaje basado en juegos

El nuevo modelo educativo, se basa en una metodologia activa — participativa, que
vincula a la tecnologia para desarrollar el aprendizaje en los estudiantes. En la actualidad
desarrollar actividades ludicas en las instituciones educativas comprende en todos los niveles
y subniveles de la educacién, pues antes se tenia una concepcion errénea de gque era solo
para los nifios de pre-escolar; hoy en dia el docente puede aplicarlo en todos los afios de
basica como una aplicacion del aprendizaje basado en juegos.

Malaglero, (2018), conceptualiza al aprendizaje basado en juego como
“esencialmente aprender jugando” (p.2), lo que establece que los nifios aprenden jugando y
de sus experiencias asimilan los conocimientos y de sus acciones las destrezas. Permite con
ello que se desarrolle un aprendizaje en donde juega un papel muy importante la motivacion,
la creatividad y sobre todo el hecho de solucionar problemas.

Jorge et al., (2016), en su investigacion citan a Aristizabal, J; Colorado, Hy Alvarez,
D. (2011), quienes indican que “Eljuego como estrategia didactica y como actividad ludica en
el desarrollo integral del nifio es pertinente en el aprendizaje de las matematicas, pues puede
actuar como mediador entre un problema concreto y la mateméatica abstracta dependiendo
de la intencionalidad y el tipo de actividad...” (p.2). Ante esta concepcion se pone en
manifiesto que el juego como estrategia de aprendizaje es muy bueno sobre todo en la
ensefianza de la matematica.

Para (Sanchez, 2020), el aprendizaje basado en juegos (ABJ) o denominado
gamificacion “es un proceso centrado en el estudiante” (p. 2), es el alumno quien mediante
sus actividades o estrategias de juego consigue que se cumplacon los retos y se llegue a la

meta, en el caso de la educacion se consolide el hecho educativo o se llegue al objetivo
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propuestos. A mas de ello menciona que este aprendizaje permite que los estudiantes estén
activos, motivados por aprender y asi se cumpla con una metodologia activa.

Como se mencionaen el parrafo anterior el ABJ, es el aprender jugando, una técnica
educativa que se ha usado desde tiempos atras, de forma comun en los niveles de inicial y
pre-escolar, hoy en dia con el afan de mantener la motivacion en los estudiantes y su
atencion, asi como desarrollar su creatividad para dar solucion a los problemas se puede
aplicar esta técnica en todos los niveles y subniveles para asi afianzar conocimientos.

2.2.3 Técnica de aprendizaje

Dentro de las metodologias de aprendizaje estan las técnicas y estrategias de
aprendizaje, los cuales permiten el desarrollo del aprendizaje significativo. Pero definamos
primero que es una técnica; se podria mencionar que la técnica son acciones concretas que
las realiza el estudiante con la guia del docente, siendo de forma procedimental, conceptual
y actitudinal y mediante su ejecucion el estudiante va creando su propio aprendizaje.

Segun (Ronquillo et al., 2019), en su investigacibn mencionan que las técnicas de
aprendizaje en la actualidad la mayoria son creativas ya que permiten la actividad de los
estudiantes, es asi que se conceptualiza indicando que las técnicas de aprendizaje son
“formas concretas 0 modos de proceder. Se conciben a partir de pasos organizados,
detallados vy sistematizados. Tienen como fin lograr objetivos previamente trazados” (p.455).

Enriquez et al., (2015), en su investigacion citan a Ayma (1996), quien considera que

las técnicas de estudio son “un conjunto de herramientas, fundamentalmente légicas,

que ayudan a mejorar el rendimiento y facilitan el proceso de memorizacion y estudio”

(p. 173).

Lo que conlleva a efectuar actividades integradas que permitan al estudiante crear un
aprendizaje significativo.

Es decir que las técnicas de estudio son acciones concretas que el estudiante va
desarrollando durante el procesode aprendizaje, con la guia del docente, a fin de cumplircon
lo planificado para crear su aprendizaje. Las técnicas en su mayoria son creativas, generan

la motivacion, atencion y creatividad de los estudiantes para asi desarrollar un aprendizaje
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integro. Entre las técnicas creativas activas, estd la gamificacion o ABJ, que permite
desarrollar acciones motivadoras y creativas, captando con ello su atencion y potencial para
alcanzar recompensas o metas.

2.2.4 Juego libre

Las actividades ludicas o juegos didacticos son acciones que los estudiantes realizan
de forma libre dentro de un ambiente educativo, pues cabe mencionar que el juego libre es
aquel que nace del estudiante y que le permite desarrollar su creatividad, imaginacion,
comunicaciony lado social, a fin de crear un aprendizaje significativo.

Para Bryan Montero Herrera, (2017), en su investigacion el juego didactico cita a
Flores (2009) quien sefala que el juego es “una técnica participativa encaminada a desarrollar
en los alumnos métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con
un adecuado nivel de decision y autodeterminacién” (p. 38). Con lo que se establece que el
juego es el conjunto de acciones que ayudan al discente a desarrollar un aprendizaje
significativo.

Pero que es el Juego Libre, segun Malaguero, (2018), el juego libre es “el que es
dirigido por los nifios, voluntario, motivado, y agradable” (p.2), lo que permite deducir que son
acciones que los estudiantes lo hacen de forma libre y espontanea. Mientras que para Melo
Herrera & Hernandez Barbosa, (2014), el juego libre es una actividad directa que genera en
los estudiantes actividades creativas e imaginativas, en donde se cumpleroles que el docente
puede influir de forma indirecta y solo se da una actividad libre del estudiante.

Se puede determinar que el juego libre es algo que nace de forma sincera en donde
el niflo cumple roles desarrollando suimaginacion y creatividad, asicomo ejecutar actividades
lddicas de forma grupal, en donde se desarrollaran la comunicacion, las actividades sociales,
la creatividad y la imaginacion.

2.25 Juego en linea

En ello en el parrafo anterior hablo acerca de que los juegos son actividades que

desarrollan en los estudiantes muchas competencias tanto emocionales como

procedimentales, ademéas son implementados en el &rea educativa para fomentar la parte
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social y comunicativa de los nifios, nifias y adolescentes en toda la carrera educativa. Dicha
actividad se ha incrementado de forma paulatina en todos los ambitos educativos, a fin de
gue se pueda conseguir en los discentes, la motivacion, la atencion y sobre todo un
aprendizaje significativo. Es asi que la nueva metodologia implementada en la educacion,
mira en eljuego una estrategia activa e innovadora que puede seraplicada en todas las areas
del curriculo sin tomar en consideracion si es al inicio, durante o al final del proceso, es decir
se aplica en cualquier momento de la clase.

Dicho esto, se puede definir que el juego tiene muchas caracteristicas: es libre,
colaborativo, motivador y se puede dar en cualquier modalidad, sea esta en forma presencial
o0 en linea u online, pues los dltimos son los que hoy en dia han ganado mucho espacioy que
se los puede usar como parte de los procesos de aprendizaje. Pero que son los juegos online,
para Gonzales Romero et al., (2009), en su investigacion sobre el juego y la cultura, define al
juego la linea como “una actividad humana, que emerge del entorno digital como si fuera la
realidad que logra captar la atencion de nifios, jévenes y adultos de una manera
sorprendente” (p. 307).

Mientras que, para Revuelta, (2004), en su trabajo menciona que “los juegos online
son también llamados juegos electrénicos” (p. 98), lo que implica, que son aquellos que se
realizan en la red o a través de dispositivos electrénicos, en donde los usuarios pueden usar
plataformas para jugar de forma masiva o de manera individual, logrando la interaccion
continua con la tecnologia.

Segun Revuelta, (2004), quien cita a Gros y sus colaboradores (1997) mencionan que
los juegos en linea en la educacion son un elemento valioso como parte de los procesos
educativos es asi que sefalan:

Pensamos que los juegos de ordenador constituyen un material informatico de gran
valor pedagdgico por las siguientes razones: —Constituyen un material muy motivador
para los nifios y nifias. — Favorecen el trabajo de aspectos procedimentales. — Son
programas muy flexibles dado que se pueden utilizar en una asignatura concreta, como

taller, como eje transversal, como crédito variable, etc. — Proporcionan elementos para
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el trabajo de la autoestima de los alumnos. Es un material que esta a disposicion tanto

de los alumnos como del profesorado (p. 98).

Segun el péarrafo, los juegos online son herramientas muy importantes que los docentes
deben usar dentro del proceso metodoldgico de aprendizaje, con lo que se conseguira que
los estudiantes estén motivados para aprender, activen sus competencias digitales y
estrategias de juegos para conseguir sus objetivos o premios. Por lo que seria de vital
importancia su aplicacion dentro de la educacion; teniendo en consideracion como menciona
el autor, de que el juego debe de ser aprovechado desde una doble vertiente: “El aprendizaje
de contenidos curriculares de la ensefianza basica o secundaria obligatoria ala necesidad de
dar respuesta moral ante las expectativas de rechazo de padres y educadores al juego
continuado y carente de sentido”. (p.98)

De alli la importancia de aplicar al juego como una técnica de aprendizaje, las cuales
permiten que los estudiantes desarrollen aprendizajes significativos, de forma creativa,
motivadora y colaborativa. Teniendo en cuenta que los joévenes en la actualidad son por
esencia tecnoldgicos, y no se les hace dificil utilizar la tecnologia para estar en contacto con

todas las plataformas que les ofrece y estar en tiempo real conectados.

1.3 Educacion religiosa

La Ensefianza Religiosa Escolar (ERE) es una propuesta de formacion integral para
los nifios y jévenes en las instituciones educativas catélicas, particulares y fisco misionales
mediante la asimilacion sistematica de temas y su vinculacion con la cultura, la ERE favorece
un encuentro entre la fe y la vida, y, contribuye al contexto cultural social y religioso
(Montesdeoca Becerra, 2013).
1.3.1 Definicion de la ERE

La ERE trabaja sobre el fendmeno religioso como experiencia humanay social, forma
a la persona en el discernimiento y la comprensiéon en funcion de las opciones misticas y
libres, presenta la interpretaciéon, desde cada una de las formas cristianas, educa para la

convivencia, armonia y el respeto por los valores evangélicos, propone una orientacion ética
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y moral de la vida. Ademas, la educacién catdlica tiene un rol primordial y muy importante en
la construccién del nuevo ser humano.

Segun Peresson (1997) la educacion religiosa, tiene como caracteristica desarrollar y
conservar las creencias de la persona y buscar el encuentro con un ser superior o ser
supremo. Lo dice cuando afirma que “La ERE ayuda a suscitar, cultivar y desarrollar la
dimension piadosa de la persona humana, como ser abierto a la trascendencia y a asumir
una actitud madura frente al amor incondicional de nuestro Creador.” (Peresson, 1997, p.
209) Ademas esta definicibn promueve la necesidad de considerar lo religioso con una
proyeccion humana.

La persona es tal en cuanto se pone en relacion: con el otro (el alter ego), con los
otros (la sociedad) con lo otro (el mundo y la naturaleza) y con el infinitamente Otro (Dios).
Lo piadoso es una caracteristica estrictamente humana que diferencia al humano de los
demaés seres que no han alcanzado tal nivel de evolucion y conciencia.

En la Revista Electrénica de Educacion Religiosa encontramos la siguiente definicion:
“La ERE es una disciplina escolar. Como tal, atiende al conocimiento de la realidad piadosa
y a la construccién de un saber sobre la experiencia de Dios” (Nafiez, Tovar, & Saavedra,
2016, (citando a Meza 2011). Los mismos autores siguiendo con el tema afirman:

El hombre no puede vivir sin religién, [.] el hecho ha dejado mucho que desear,
obligando con ello a una critica del catdlico. Ahora bien, esta critica se hace, y esto es
importante, dentro del culto mismo. Es evidente que entonces religion no quiere decir ni mera
institucion, ni sistema cerrado, sino una dimensién mismadel ser humano (Naﬁez, Tovar, &
Saavedra, 2016).

La Educacion Religiosa Escolar (ERE), es una exigencia de la sociedad que debe
transmitir a sus miembros todos los bienes culturales. La religion es un bien cultural por
excelencia, asi pues, basada en el deseo que tienen las Iglesias de continuar la labor
evangelizadora de Jesus, nacida del mandato de ir a todo el mundo y anunciar la Buena

Noticia, porgque, por medio de la clase de ERE es posible que el mensaje evangélico llegue a
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personas de diversa indole, y pueda ser escuchado como un primer anuncio, en algunos
casos, o como profundizacion del mensaje evangélico.

Desde otro ambito la ONU en el Articulo 18: libertad de religion o de conciencia
asegura que todas las personas tenemos derecho a nuestras propias creencias, a tener una
religion, a no tener. En su momento, también la Declaracién Universal de los Derechos
Humanos, afirmd que los creyentes de todas las religiones y quienes tenian creencias
seculares deberian poder vivir en paz, siendo sus derechos garantizados por el Estado y sin
verse obligados a seguir una religién nacional o patrocinada por dicho Estado.

Articulo 18 Toda persona tiene derecho a la libertad de pensamiento, de conciencia y
de religion; este derecho incluye la libertad de cambiar de religion o de creencia, asi como la
libertad de manifestar su religién o su creencia, individual y colectivamente, tanto en publico
como en privado, por la ensefianza, la practica, el culto y la observancia. (La Declaracion
Universal de Derechos Humanos, s.f.)

Asi mismo los autores que a continuaciéon citamos agregan que “La ERE, desde un
propésito general, favorece el desarrollo integral de la persona, el logro de su propia
autonomia y el de su identidad personal y social lo sefiala (Meza, Suarez, & Casas, Educacion
religiosa escolar, 2015 citando a Garcés (1998), a esta definicién se agrega que desde un
propésito particular la ERE, promueve las dimensiones espiritual y religiosa en el educando
en relacion con la cultura, la sociedad y la religion.

1.3.2 Naturalezay fin de lade educacién religiosa escolar (ERE)

La naturaleza de la educacion religiosa, tiene que ver con larazén de serde la persona
y su identidad creyente. En este sentido nos referiremos a la naturaleza y finalidad de la
(ERE), como un “encuentro” entre dos, del que busca y del que ofrece o propone, desde la
propia experiencia, modelos éticos de conducta; es un acontecimiento moralista por el que el
educando es reconocido y acogido en la singularidad de su existencia” (Barcena y Mélich,
2000).

Pretender una educaciéon que prescinda de los valores, queriendo ser “neutral” u

“objetiva”, lo que es imposible e indeseable, y una contradiccion en sus propios términos. La
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accién educativa se sostiene en funcion de que asume que algo éticamente deseable merece
ser ensefiado y aprendido.

Lo que manifiesta Adela Cortina, en su libro el Quehacer Etico: Guia para la
Educacion Moral, tiene que ver con ese giro y esas caracteristicas que pretende imprimir a la
ERE.

Hoy la ética rebosa salud. Se pregunta ¢ de donde viene la lozania? le viene simple y
llanamente, de haberse atrevido a salir de las aulas y los anaqueles, donde se repite hasta el
aburrimiento que dijo Platon y que Heidegger, y huele a rancio para enfrentarse a los
problemas de la vida cotidiana e intentar encontrarles soluciones (Cortina, 1996, p. 39).

De la misma manera se dice que Dios, el mundo, el significado del ser humano, el
sentido de la vida, son algunas de las finalidades de la ERE, ademés de motivar y renovar
las preguntas sobre Dios, sobre la interpretacion del universo, sobre el significado y valor de
la vida, sobre mi mismoy sobre los otros; dando la posibilidad de una respuesta que nace de
la fe.

Entonces la finalidad de la ERE es “favorecer el desarrollo integral de la persona, el
logro de su propia autonomia y el de su identidad personal y social’ (Meza, 2011) a mas de
promover las dimensiones espiritual y religiosa en surelacion con la cultura, la sociedad y la
religion.

Asi mismo otra de las finalidades de la ERE es la de que el educando forme un
pensamiento reflexivo, analitico y critico sobre los problemas religiosos, primero de su
realidad cercanay del mundo donde vive, que aprenda a dar sentido a la existencia Ultima de
su vida, es decir, que integre fe y vida en el quehacer diario; que establezca relaciones
dialégicas con las demas personas; y que pueda desarrollar y vivir su vocacion a través del
propio crecimiento o0 humanizaciony la de los demas.

1.3.3 Contexto ecuatoriano de la ensefanza religiosa escolar

La educacion integral de los nifios, nifias, adolescentes y jovenes de nuestro pais

constituye una preocupacion esencial de nuestra Iglesia. Y se contempla esta preocupacion
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con los ojos de la fe que nos permite mirar la compleja realidad de nuestro mundo para
discernir en ella los signos de los tiempos que constituyen ambitos de evangelizacion.

Asi lo expresaron los obispos de Ecuador: “Como nos recuerda el Papa Benedicto
XVI, solo una esperanza razonable y el amor a la vida son el alma de una verdadera
educacion. En estos momentos el ser humano esta atravesando un periodo histérico de
enorme relevancia, mas que en una época de cambios vertiginosos se encuentra ante un
cambio de época de gran magnitud, anclados en esta dificil transicion global, la razoén
instrumental y los saberes cientifico-técnicos se muestran insuficientes para explicar y dar
sentido a las cuestiones que se plantea el ser humano de nuestros dias; la individualizacion
de nuestra sociedad va socavando los vinculos sociales; la busqueda de Dios queda
distorsionada a menudo por la accion de las sectas y la influencia de ofertas pseudo-
religiosas; y lo que antes fue pobreza, ahora es miseria y escasez extrema de recursos para
llevar una vida digna.

Por otra parte, Ecuador se enmarca en un continente cuya fe en Dios como reconoce
Benedicto XVI “ha animado la vida y cultura de estos pueblos durante mas de cinco siglos.
Del encuentro de esa fe con las etnias originarias ha nacido la rica cultura cristiana de este
Continente, prueba de la falta de fe vinculado a una diversidad de culturas ancestrales es la
heterogeneidad que presenta el panorama ecuatoriano en la actualidad; en él conviven
elementos tradicionales con otros modernos; existe una fuerte religiosidad popular en
grandes grupos de la poblacion, que coexiste con el avance de un cierto secularismo e
indiferencia religiosa en otros grupos; muchos padres y madres han emigrado a otros paises
dejando a sus hijos solos en casa, con sus familiares mas cercanos, abuelos, tios, etc. los
mismos que ya no educan en la fe, en el amor a Dios. Desde otra perspectiva, para muchos
sectores el consumismo se alza como la nueva y gran oferta de sentido.

La educacion en el sistema educativo del Ecuador ha ido cambiando a lo largo de la
historia; pero se cree que los cambios mas importantes son lo que se han dado en los ultimos

anos.
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Se analiza la situacion actual de la ERE en el contexto ecuatoriano y se ve la parte
pertinente del acuerdo ministerial MINEDUC-ME- 2015-00123-A firmado por Augusto X.
Espinosa A. Ministro de Educacion quien el parte pertinente dice:

CONSIDERANDO:

Que la Carta Magna en el inciso segundo de su articulo 29, determina que: Las madres
y padres o sus representantes tendran la libertad de escoger para sus hijas e hijos una
educacion acorde con sus principios, creencias y opciones pedagogicas.”

Que la norma constitucional en su articulo 66 numeral 8 reconoce y garantiza a las
personas” El derecho a practicar, conservar, cambiar, profesar en publico o en privado, su
religién o sus creencias, y a difundirlas individual o colectivamente, con las restricciones que
impone el respeto a los derechos. - El Estado protegerd la practica religiosa voluntaria, asi
como la expresion de quienes no profesan religion alguna, y favorecer4 un ambiente de
pluralidad y tolerancia.”

ACUERDA:

Articulo 1.- AUTORIZAR a las instituciones educativas fisco misional y particulares
confesionales para que se pueda impartir como asignatura dentro de la malla curricular la
ensefianza religiosa con un maximo de dos horas académicas por semana, sin afectar las
areas basicas del curriculo nacional obligatorio. La asignatura tendra calificacion cuantitativa,
sin embargo, ésta no ser& considerada en el computo general en caso de cambio a otra
institucion educativa. (Espinoza Augusto, Ministro de Educacion, 2015)

En el contexto ecuatoriano la educacion religiosa escolar a tomada gran impulso por
los colegios que estan a cargo de las Congregaciones religiosas, en la que dia a dia luchan
por educar jévenes y nifios que sean testigos creibles en una sociedad indiferente a lo
religioso, impulsando la fraternidad en lugar de confrontacion y la ayuda solidaria a los mas

vulnerables.
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Capitulo dos

Metodologia

2.1 Objetivos
2.1.1 Objetivo General
Identificar el nivel de impacto motivacional de la gamificacién, como técnica de
ensefianza aprendizaje usada por los docentes, en la asignatura de ensefianza religiosa de
los estudiantes de 8vo de EGB.
2.1.2 Objetivos especificos
e Determinar el nivel de motivacion que logra la técnica de la gamificacion como
metodologia activa en estudiantes 8vo. EGB.
e Analizar las técnicas didacticas de gamificacion utilizadas por los docentes de la
UECDT en el proceso de ensefianza aprendizaje de estudiantes de la. 8vo. EGB.
e Elaborar un plan de mejora para implementar la gamificacion como técnica
motivacional de los estudiantes de la. 8vo. EGB.
2.2. Preguntas de la investigacion
¢, Cual es el nivel de motivacion que provoca la gamificacidon como técnica metodolégica en
los estudiantes de 8vo afio de EGB?
¢ Qué beneficios desarrolla la gamificacion como técnica de aprendizaje en el area de
formacion religiosa?
¢En el proceso de ensefianza aprendizaje se puede aplicar la técnica de la gamificacion?
¢La gamificacién puede considerarse como técnica de evaluacion efectiva?
2.3 Disefio de lainvestigacion
El disefio de investigacion que se aplicd, fue de tipo causal-explicativo. Segun
Carrasco Diaz (2005, p.42), este nivel de investigaciébn conoce y da a conocer causas y
factores que han dado origen o han condicionado la existencia y naturaleza del hecho o
fendmeno en estudio, el propdsito de utilizar este tipo de investigacion es evaluar el impacto

motivacional de la gamificacion en los estudiantes y docentes en el area de ensefianza
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religiosa. Lo cual permitié definir la importancia de aplicar la gamificacion dentro del proceso
de ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Teniendo en cuenta que la gamificacion es el
meétodo de capacitacion preferido por los docentes y estudiantes para aumentar el proceso
de aprendizaje atractivo, la innovacion, la diversién, la productividad, la capacidad de retener
conceptos y la adquisicion de habilidades.
2.4. Enfoque de lainvestigacion

El enfoque de investigacion corresponde al enfoque con método mixto, el que permitid
obtener resultados cuantitativos a través de un instrumento de evaluacion en escala de Likert
con una valoracion del uno al cuatro. (Hernandez, Fernandez y Batista, 2014, p. 98), por lo
gue es relevante la experiencia del investigador y el contexto del fendmeno estudiado,
surgiendo nuevas hipétesis y desarrollo de nuevas teorias. Los métodos mixtos “implica un
conjunto de procesos de recoleccion, analisis y vinculacion de datos cuantitativos y
cualitativos en un mismo estudio o una serie de investigaciones para responder a un
planteamiento del problema” (Hernandez Sampieri et al., 2014, p.532), este enfoque mixto
ayudo a recolectar informacién desde una concepcion lineal, sisteméaticay estructurada, por
otra parte, permitié analizar a la poblaciéon conociendo sus sentimientos, actitudes y valores;
logrando encontrar una informacién mas completa sobre la investigacion realizada.
2.5. Modalidad de investigacion

Se utilizé el tipo de investigacion de campo. La investigacion de campo segun Cajal
(2020), “permite adquirir y medir datos sobre un suceso en particular en el lugar donde
suceden. Es decir que, el investigador se traslada hasta el sitio donde ocurre el fenomeno”
(p.- 1). En el presente trabajo se uso este tipo de investigacion para recoger los datos de
manera directa, a través de la aplicacion de un instrumento “cuestionario”, a los estudiantes
sobre el conocimiento de la gamificacion dentro del proceso de aprendizaje y a los docentes
para establecer si aplican la gamificacion en la materia de ensefianza religiosa.

2.6 Contexto y poblacion
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2.6.1 Contexto de la poblacion
La Unidad Educativa Particular “Cardenal de la Torre” del cantén Quito, provincia de
Pichincha, Ecuador, la poblacion total de la Unidad Educativa es de 258 miembros entre
estudiantes, directivos, administrativos, docentes y personal de apoyo, de los cuales 34
estudiantes de 8vo afio de E.G.B fueron seleccionados para definir la poblacion. La poblacion
segun Ventura Ledn (2017), “es un conjunto de elementos que contienen ciertas
caracteristicas que se pretenden estudiar” (p.2)

Tabla 1

Poblacion general

Poblacion general de la U.E “Cardenal de la Torre”

Poblacion Cantidad Porcentaje
Estudiantes 230 89.15
Directivos y administrativo 6 2,33
Docentes 20 7,74
Personal de apoyo 2 0,78

Total 258 100%

Nota: UEP. Cardenal de la Torre

2.6.2 Muestra

Una muestra es esencialmente un subconjunto de la poblaciéon no probabilistica.
Para Hernandez et al. (2014) “es un conjunto de los elementos, definido en sus
caracteristicas, que llamamos poblacion” (p. 175). La muestra para efecto de este trabajo fue
disefiada de una manera increible, con muestreo direccional y “clasico”. Segun Hernandez
(2014), en este tipo de muestralos datos no pueden generalizarse a todos los jovenes porque
solo brindan informacion sobre individuos con ciertas caracteristicas.

Para el objeto de esta investigacion, se seleccionaron 34 estudiantes del 8vo afio de
EGB de la Unidad Educativa Particular “Cardenal de la Torre” del canton Quito, entre 11 y 12

afios de edad, de igual nivel socioeconémico.
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Tabla 2

Muestra de Estudiantes de 8vo afo de E.G.B

Curso Estudiantes Porcentaje
Mujeres 21 61,8%
Varones 13 38,2%
Total 34 100%

Nota: UEP. Cardenal de la Torre

2.7 Técnicas e instrumentos
2.7.1 Técnicas

La técnica de investigacion que se utilizo para recoger la informacion fue la técnica de
la encuesta, la mismaque se elaboré considerando dos parametros uno para el docente y
uno para el estudiante, se aplicé a 34 estudiantes de 8vo afio de EGB y dos docentes que
imparten la clase de ensefianza religiosa, los mismos realizaron un cuestionario de 25
preguntas en escalade Likert la que permitio recopilar la informacion relevante.

2.7.2 Instrumentos

Para medir y recoger la informacion se utilizé un instrumento de investigacion sobre
el uso de las técnicas de la gamificacion por parte de los jovenes y docentes, mediante un
cuestionario donde se recogi6 los datos. Segun Hernandez et al. (2014), Un instrumento de
medicién “es un recurso que utiliza el investigador, para registrar la informacion o datos sobre
las variables que tiene en mente” (p. 199). Los mismos autores enfatizan que toda
investigacion que maneje datos cuantitativos, necesita de un instrumento para medir las
variables contenidas.

El instrumento que se uso en la investigacion es de creacion propia, en primera
instancia se procedio a investigar, luego a crear el instrumento en conjunto con la directora
de tesis Mg. Aida Bolivia Quintanilla durante las vacaciones, se continué con cambios hasta
depurar completamente el cuestionario en mencién, se trabajé en cuatro secciones en las
gue hubo algunas correcciones, una vez terminada se procedi6 a validar semanaa semana
en asesorias, cuando el instrumento quedo listo, se realizé un muestreo, obteniendo como

resultado la validacién luego se procedié a tomar la muestra con los 34 estudiantes de 8vo
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afio de EGB y 2 docentes que imparten la materia de ensefianza religiosa. Dichos
cuestionarios estan conformados de 25 preguntas, en escala de Likert, con la siguiente
valoracion 1. Totalmente en desacuerdo, 2. En desacuerdo, 3. De acuerdo, 4. Totalmente de
acuerdo, la misma que permitié recopilar informacion relevante denominada “gamificaciéon en
el aula”, lo que admitié definir la solucion a la problematica y a su vez la respectiva propuesta
de una capacitacion en el uso de herramientas y técnicas de gamificacion por parte de los
docentes para implementar una metodologia innovadora, creativa y participativa en el area
de ensefanza religiosa escolar.

2.8 Procedimiento

Para el desarrollo de la investigacion se procedié a pedir la autorizacién a la Hna.
Rectora de la Institucion, luego se continu6 con los andlisis de las diferentes teorias sobre la
educacion religiosa y la gamificacion, para de esta forma destacar la informacion méas
relevante con respecto al tema seleccionado y de esta forma poder consolidar el marco
tedrico de formaclaray en correlacion con los objetivos.

A continuacion, se elaboré el marco metodologico para poder contextualizar el
escenario de estudio, se procedié también a crear un instrumento de evaluacion tanto para
estudiantes como para docentes en escala de Likert y de esta manera poder aplicar a los
estudiantes y docentes en el area de ensefianzareligiosa y asi obtener de manera directa los
resultados confiables y transparentes, para verificar silas preguntas son claras y entendibles
se realizd un pre muestreo con tres estudiantes de 7mo afio de E.G.B
2.9 Recursos

2.9.1 Humanos

e Investigador

e Estudiantes del 8vo de EGB
e Docentes de la ERE

e Docente tutor

e Directora de Tesis

2.9.2 Materiales
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Tabla 3

Tabla de gastos de recursos utilizados

Recursos utilizados

Tipo derecurso Descripcion Cantidad Valor $
Tecnolbgico Internet 1 35,00
Material de escritorio Esferos, lapiz 2 2,00
Marcadores de tiza liquida, 3 2,25
Borrador de pizarra 1 2,50
Cuaderno 1 1,50
Memoria 1 20,00
resma de hojas 1 3,00
Total 66,25

Nota: Esta tabla muestra los costos asociados con los recursos necesarios para las operaciones
diarias.

2.9.3 Institucionales
e Unidad Educativa Particular “Cardenal de la Torre”
e Universidad Técnica Particular de Loja

2.9.4 Econdémicos

e Autogestion del estudiante
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Capitulo tres
Analisis de los resultados

3.1 Resultado del instrumento aplicado alos estudiantes

Una vez aplicado el instrumento y recogida la informacion se procedi6 a la
consolidacion de la encuesta para su tabulacion y andlisis, los instrumentos se aplicaron a
dos grupos: docentes y estudiantes, la encuesta constaba de 25 preguntas cada uno. Para el
andlisis se dividié en cinco bloques de acuerdo a la temética investigada y se utilizé la escala
de Likert que da un valor numérico a cada escala consu respectiva sigla de la siguiente forma:
Totalmente en desacuerdo tiene la valoracion de 1 punto (TD), en desacuerdo tiene la
valoracién de 2 puntos (ED), de acuerdo tiene la valoracion de 3 puntos (DA) y totalmente de
acuerdo tiene la valoracion de 4 puntos (TA)
3.1.1 Conocimientoy aplicacion de las TIC

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), estan presentes en la gran
mayoria enlos ambitos de la vida humana, y mucho més en el campode la educacion, la cual
genera cambios importantes y adecuados en la forma de aprender y de ensefar para lograr
un aprendizaje significativo de manera creativa y motivacional. Uno de los papeles
fundamentales de las TIC es reforzar y transformar las practicas educativas teniendo en
cuenta que son beneficiosas de muchas maneras. Las TIC proporcionan un contenido y una
base de conocimientos muy diversos, adaptados a los requisitos, necesidades e intereses de
los docentes y discentes. La incorporacién de las TIC en el trabajo pedagdgico cotidiano del

aula permite que este entorno coexista con los gustos y pasiones de los estudiantes.



Tabla 4

Conocimiento y Aplicacién de las TIC

N

1

Preguntas TlD % EZD % D3A % TL}A\ % Tolta %
Le interesan las

Tecnologias de la

Informacion y las 4 11,76 6 17,65 13 38,24 11 32,35 34 100
Comunicaciones

(TIC)

La docente utiliza la

terminologia

relacionada con las

Tecnologias - de 1&g 1765 5 1471 14 41,18 9 2647 34 100
Informacion y las

Comunicaciones

(TIC) que marque

en tu aprendizaje.

Conoce el

significado de la ;5 550, 4 1376 10 2041 7 2059 34 100
palabra

gamificacién

Realiza una

presentacion

sencilla

fundamentalmente

con el texto o 1 2,94 8 23,53 10 29,41 15 44,12 34 100
utilizas dibujos

predefinidos que te

permitan mejorar tu

trabajo.

Soy capaz de

realizar

presentaciones

incluyendo 3 88 4 11,76 12 3529 15 4412 34 100

técnicas, recursos
audiovisuales:

imagenes,  \video,
grabaciones, etc.

30

Nota: Cuestionario para estudiantes sobre el conocimiento y aplicacion de las TIC

Figura 1l

Porcentaje de estudiantes que conocen y aplican las TIC
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Nota. Este grafico anterior permite identificar el porcentaje de estudiantes que conocen y aplican las
TIC.
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El 38,24% de los encuestados muestran estar de acuerdo y les interesa las TIC, el
32,35% estan en total acuerdo, esto se debe a la edad y época en la que nacieron ya que en
la actualidad viven inmersos en una sociedad digitalizada. Al analizar la utilizacion de la
terminologia relacionada con las TIC por parte del docente el 41,18% exponen estar de
acuerdo y que si utilizan en sus clases para generar el aprendizaje significativo en los
estudiantes. Cuando se refiere a la terminologia de la gamificacion. El 38,24% permanecen
en total desacuerdo y sumado al 11,76% exponen un total desacuerdo, es preocupante y se
debe buscar la causa por que se da el fendmeno, es posible que los docentes no utilizan
palabras técnicas en el momento de dar la clase y aplicar la practica de gamificacion. Un
44,12% manifiestan hallarse totalmente de acuerdo que son capaces de realizar
presentaciones incluyendo técnicas, recursos audiovisuales, imagenes, video, grabaciones,
etc., debido a que hoy en dia los jovenes pasan la mayoria del tiempo utilizando las
herramientas tecnoldgicas por ende les ayuda a generar aprendizajes significativos y
vivenciales para su entorno.
3.1.2 Aplicacion de la técnica de la gamificacion

La gamificacion educativa es una técnica de aprendizaje que utiliza elementos de
juego, como la competencia entre pares. Es un concepto que fomenta la participacion de los
estudiantes, ayuda a motivar y a cambiar las percepciones y actitudes, también desarrolla
habilidades y aprendizajes significativos. Por lo tanto, es importante que los estudiantes
comprendan la dinamica del juego que se llevara a cabo para aplicar la gamificacion en el
aula.

Tabla b5

Aplicacion de la técnica de gamificacion

1 2 3 4
N Preguntas % % % % Total %
TD ED DA TA

Su docente utiliza
la  gamificacion
para impartir sus

6 clases y usted se 7 20,59 8 23,53 18 52,94 1 2,94 34 100
interesa por
recibir esta

materia.
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Su docente

domina las

técnicas de la

7 gamificacion 8 23,53 9 26,47 12 35,29 5 14,71 34 100

utilizando

deferentes

herramientas.

.,Cree que la

gamificacion le
ayuda a motivar y

8 2 poner atencion 0 0 4 11,76 13 38,24 17 50 34 100
a la clase de
ensefianza
religiosa?

Su docente le
estimula y le

motiva a
investigar como
encontrar
9  iferentes 5 14,71 12 3529 9 2647 8 23,53 34 100

paginas donde
usted pueda
usarlas y elaborar
su propia
gamificacion.

Su docente crea
su propio material

10 para que 10 2941 9 2647 8 2353 7 20,59 34 100
practiquen la
gamificacion

Nota. Cuestionario para estudiantes sobre la aplicacion de las técnicas de la gamificacion.

Figura 2

Porcentaje de estudiantes que aplican la gamificacion
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Nota. Este grafico anterior permite identificar la aplicacion de la gamificacion por parte de los

estudiantes.

En relacion con el analisis sobre la aplicacion de la técnica de la gamificacion dentro

del aula el 52,94 % estan de acuerdo que el docente utiliza la técnica de gamificacion para
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impartir en la clase y se interesan por recibir la materia de ensefianza religiosa, teniendo en
cuenta que las técnicas de la gamificacion permiten la motivacién y ayudan en la
concentracion y el interés de la clase. Mientras que un 35,29% manifiestan que, si estan de
acuerdo que su docente domina las técnicas de la gamificacion utilizando diferentes
herramientas, haciendo de la clase divertida, acogedora y motivacional, en la actualidad a los
estudiantes les apasiona las herramientas tecnoldgicas para ser protagonistas de su
aprendizaje. De igual forma un 50% de los estudiantes manifiestan que la gamificacién les
ayuda a motivar y a poner atenciéon en la clase de ensefianza religiosa, es una forma de
enganchar a los estudiantes y captar su atencion en esta materia de ensefianza religiosa
escolar, la causa que en la sociedad actual no le dan tanta importancia a esta materia, con
este porcentaje se puede aplicar las técnicas de la gamificacion y logra alcanzar un
aprendizaje muy significativo y por ende divertido. Un 35,29% manifiesta un total desacuerdo
ya que sus docentes no les incentivan y les motivan a investigar cémo encontrar diferentes
paginas donde pueda usarlas y elaborar su propia gamificacién, sumando al 29,41% en el
gue los estudiantes muestran quedar totalmente en desacuerdo que el docente no crea su
propio material para que practiquen la gamificacion, es preocupante y se debe buscar la
acusa por la cual el docente no busca la forma de incentivar y motivar a los estudiantes,
teniendo presente que los jovenes en la actualidad viven inmersos en la tecnologia y no se
les haria dificil investigar y buscar dichas herramientas.

3.1.3 Utilizacién de la gamificacién dentro del aula

Eluso de la gamificacién en el aula es un cambio necesario para crear una comunidad
de autodidactas que puedan ampliar sus conocimientos por si mismos. El aprendizaje en el
aula se puede mejorar mucho si utilizan programas de gamificacion o entretenimiento. Esto
hace que los alumnos tengan una actitud mucho mas positiva, que realmente se interesen en

lo que estan aprendiendo.



Tabla 6

Utilizacién de la gamificacién dentro del aula

34

1 2 3 4
N Preguntas % % % % Total %
D ED DA TA
Su docente le
orienta y le envia
11 4ctividades 9 2647 7 2059 7 20,59 11 32,35 34 100
utilizando la
gamificacion.
Utiliza la
gamificacién para
12 rear material y 11 32,35 13 3824 6 17,65 4 11,76 34 100
obtener recursos
de calidad
Su docente le
estimula a realizar
trabajos en
13 gamificacién y 8 2353 11 323 7 20,59 8 2353 34 100
pueda compartir
con sus
comparnieros.
¢Utiliza los
recursos que su
14 yocente envia [ 2059 9 2647 12 3529 6 17,65 34 100
para practicar en
casa?
¢Cree usted que
trabajar en grupo
15 le ayuda a 3 882 8 2353 10 2941 13 3824 34 100

conocer mas
herramientas para
gamificar?

Nota. Cuestionario para estudiantes.

Figura 3

Porcentaje de estudiantes que utilizan la gamificacién dentro del aula
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Nota. La siguiente figura nos permite identificar la utilizacién de la gamificacion dentro del aula.

Su docente le
orienta...

Utilizacion de la gamificacién dentro del aula

Utiliza la gamificacién
para ..

m1TD %

2ED m%

Su docente le
estimula a..

m 3 DA

%

¢ Utiliza los recursos

que..

HATA %

trabajar ..

éCree usted que

El 32,35% estan totalmente de acuerdo que el docente les orienta y envia actividades

utilizando la gamificacién, esto se debe al uso consecutivo de las herramientas tecnolégicas



35
en los jovenes y docentes de la sociedad actual. El 32,35% de los jévenes manifiestan que el
docente no utiliza la gamificacion para crear material y obtener recursos de calidad sumado
al 32,35% muestran permanecer en descuerdo que los docentes no les estimulan a realizar
trabajos en gamificacion y poder compartir con los compafieros. Estos dos porcentajes son
preocupantes y la causa recae el docente que no prepara de manera creativa sus clases y
los estudiantes no se sienten motivados y estimulados a compartir y sacar a flote sus
habilidades y compartir con los comparieros los aprendizajes. El 35,29% expresan que Si
utilizan los recursos que el docente envia para practicar en casa, con este porcentaje nos
damos cuenta que el docente crea y utiliza la gamificacion, pero no estimula a los alumnos a
ser los protagonistas de sus propias creaciones. Mientras que el 38,24% revelan que trabajar
en grupo les ayuda a conocer mas herramientas para gamificar, el efecto de trabajar en
grupos ayuda a involucrar a los estudiantes en su propio aprendizaje, lo que hace que la
motivacién y utilizacion de la gamificacion sea mayor.

3.1.4 Motivaciény beneficios de la gamificacion en el area de ensefianza religiosa

La gamificacion es una técnica cada vez mas utlizada en la educacion por los
multiples beneficios que aporta, también se la aplicar en la Educacion Religiosa Escolar
(ERE), sabiendo que la sociedad actual exige transmitir a sus miembros una educacion
basada en valores siguiendo las ensefianzas que nos transmiti6 Jesus, brindando a los
jovenes la doctrina de la Iglesia y la filosofia de la fe catélica, por medio de la gamificacion se
puede seguir extendiendo el Reinado de Dios en el mundo.

Tabla 7

Motivacion y beneficios de la gamificacion en el area de ensefianza religiosa

N Preguntas TlD % EZD % D?A % TL}A % Total %
Su docente de
ensefianza
religiosa utiliza la
gamificacion para
16 desamollar = os ., a5o9 5 1471 13 3824 4 11,76 34 100

temas de la clase
y usted tengas
motivos para
recibir con alegria
esta materia.
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Cree que con la

gamificacion

puede acercase

mas a Dios y 7 20,59 9 26,47 5 14,71 13 38,24 34 100
reflexionar sobre

el estilo de vida

gue esta llevando.

Se siento feliz y

motivado de
profundizar y
conocer como

. . 7 2059 2 5,88 14 41,18 11 32,35 34 100
Dios se manifiesta

al hombre por
medio de la
gamificacién.
¢ Cuando su
docente utiliza la
herramienta

kahoot para

evaluar me siento

motivado y 5 1471 4 11,76 16 47,06 9 26,47 34 100
aprovecho al

mMAaximo para

obtener una

buena

puntuacion?

¢ Se siente feliz de
conocer la vida de
Jesus histérico
mediante juegos?

4 11,76 4 11,76 11 32,35 15 44,12 34 100

Nota. Cuestionario para estudiantes sobre la motivacion y beneficios de la gamificacion en el area de

ensefianza religiosa

Figura 4

Motivacion y beneficios de la gamificacién en el rea de ensefianza religiosa
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Motivacion y beneficios de la gamificacion en el area de ensefianza
religiosa
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Su docente de Cree que con la Sesientofelizy  ¢Cuandosudocente ¢Se siente feliz de
ensefianza.. gamificacion.. motivado de.. utiliza la.. conocer..

Nota. En la figura anterior permite identificar el porcentaje de motivacion y beneficios que les

proporciona la gamificacion en el area de ensefianza religiosa.

El 38,24% exponen que el docente de ensefianza religiosa utiliza la gamificacion para

desarrollar los temas de la clase y sentirse motivados para recibir con alegria esta materia,

esto se debe a que el docente si utiliza las diversas técnicas de gamificacion para que los
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estudiantes reciban con alegria la clase la misma que les aporta muchos beneficios para su
vida tanto en su crecimiento espiritual como intelectual. El 38,24% manifiestan que la
gamificacion les ayuda acercase mas a Dios y reflexionar sobre el estilo de vida que estas
llevando, sumado al 41,18% de los encuestados expresan estar de acuerdo y se sienten
felices y motivados de profundizar y conocer como Dios se manifiesta al hombre por medio
de la gamificacion, el efecto produce cuando el docente prepara su clase tomando en cuenta
gue los jovenes se sienten vacios del amor misericordioso de Dios. Para ellos es muy dificil
sentir su presenciaen suvida y mas aun en el préjimo.

Por otro lado, el 47,06% de acuerdo que el docente utiliza la herramienta kahoot para
evaluar, lo que les motiva y les permite aprovechar al maximo para obtener una buena
puntuacion, mientras que 35,29% cuestan que se sienten felices de conocer la vida de JesUs
histérico mediante los juegos, esto se debe a las diferentes técnicas de gamificacion que el
docente utiliza para aplicar en la ensefianza religiosa. Estas técnicas permiten tanto dar a
conocery evaluar los conocimientos adquiridos durante la clase, por tanto, lograr profundizar
los lugares historicos de la vida de Jesus.

3.1.5 Creacion y ejecucion de la gamificacion en el area de ensefianza religiosa

Motivar a los estudiantes para que sean los protagonistas de sus propias creaciones,
utilizando las diferentes técnicas de la gamificacion, poniendo en practicas las herramientas
aprendidas y ejecutarlos en los diferentes cursosy paralelos, demostrando que pueden ser
discipulos misioneros anunciando el mensaje de Jesus por medio de juegos, sopas de letras,
juegos libres, etc.

Tabla 8

Creacion y ejecucion de la gamificacién en el area de ensefianza religiosa

1 2
° P 0, 0, A 0, 4 TA 0, | 0,
N reguntas ™D Y% ED % 3D Y% % otal %

En la clase de

ensefanza

religiosa su

docente le

21 permite crear 14 41,18 11 32,35 5 14,71 4 11,76 34 100

sus propios

juegos  donde

utilices

diferentes



38

técnicas de
gamificacién.
En la clase de
ensefianza
religiosa
realizan
dialogos que le
permita

22 expresar que 12 35,29 9 26,47 6 17,65 7 20,59 34 100
herramientas
usted conoce y
se relacionan
con la
gamificacion.
¢ Cuando se
realizan estos
didlogos le
motivan a
explorar nuevas
herramientas

23 en las que 4 11,76 10 29,41 16 47,06 4 11,76 34 100
pueda utilizar y
ser propagador
del amor
misericordioso
de Dios?
En la clase de
ensefianza
religiosa le

24 permiten crear 10 29,41 9 26,47 12 35,29 3 8,82 34 100
juegos de
acuerdo a tus
creencias.

Nota. Cuestionario para estudiantes sobre creacion y ejecucion de la gamificacion

Figura s

Porcentaje de estudiantes que crean y ejecutan la gamificacion en el area de ensefianza religiosa

Creacion y ejecucion de la gamificacion en la materia de ensefianza
religiosa
60

40

20
. II I- = II I- A _n II = -I Il —u

En laclase de ensefanza.. Enlaclase de ensefianza.. ¢Cuando se realizan estos.. En laclase de ensefianza
religiosa le..
H1TD B% M2ED M% H3DA H% HMATA B%

Nota. En la figura anterior permite identificar los porcentajes de estudiantes que crean y ejecutan la
gamificacion.

El 41,18% estar totalmente en desacuerdo que en la clase de ensefanza religiosa el
docente no les permite crear juegos donde puedan utilizar diferentes técnicas de gamificacion,

sumado al 35,29% estan totalmente en desacuerdo que el docente les permita dialogar y
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expresar que herramientas conocen de gamificaciéon y aplicarlo dentro del aula, la causa de
esto puede ser debido al tiempo ya que en una hora clase no se puede realizar y ejecutar
este tipo de herramientas, se puede llevar a cabo los didlogos donde cada uno exprese como
se siente en relacion a sus creencias y de esta forma ser propagadores del amor de Dios a
los hombres. Mientras que 35,29% expresan que en la clase si les permiten crear juegos
religiosa de acuerdo a sus creencias, posiblemente puede ser que los docentes respetan las
diferentes creencias y motivan a los estudiantes a mantener un dialogo y convivencia
interreligiosa.

Tabla 9

Creacion y ejecucion de la gamificacién en el area de ensefianza religiosa

N Preguntas 1TD % 2 ED % 3 DA % 4 TA %
En las clases de
ensefianza Una \ez Dos
o5 rel|g|osa. con qué Una\ez % ala % veces a % Total %
frecuencia deseas al mes la
o semana
que se utilice la semana
gamificacion
8 23,53 11 32,35 15 44,1 34 100

Nota. Cuestionario para estudiantes sobre creacién y ejecucién de la gamificacion
Figura 6

Porcentaje de estudiantes que desean aplicar la gamificacion

Creacién y ejecucion de la gamificacion en la materia de ensefianza

religiosa
50 44,1
40 32,35
30 23,53
3 11
10
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1
Nota. En este grafico anterior permite identificar los porcentajes de estudiantes que desean saber

cuantas veces se debe aplicar la gamificacion.

El 44,1% estan totalmente de acuerdo que el docente utilice la gamificacién dos veces
a la semana, es posible que a los estudiantes les motiva utilizar la gamificaciébn como

herramientas interactivas que les ayuda a relacionarse con otros jovenes y poder expresar el
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amor misericordioso de Dios. El 32.35% manifiestan que se ejecute la gamificacion una vez
a la semana, la causa puede ser que a estos estudiantes no les motiva tanto realizar
presentaciones utilizando las técnicas de la gamificacion o a suvez no les interesa lo religioso
y no se motivan a experimentar y aplicar estas técnicas de gamificaciéon. Mientras que un
23.53% expresan que se ejecute una vez al mes esto es preocupante y se debe buscar la
cusa para saber cudl es el motivo y poder hacer un seguimiento y motivar de manera creativa
a estos jovenes y sean portavoces de la importancia que tiene la educacion religiosa en la
vida del ser humano.

4.1 Resultado del instrumento aplicado a los docentes

Se procedié con dos docentes del area de ensefianza religiosa de igual forma consta
de 25 preguntas, se dividid en cinco bloques de acuerdo a la tematica investigada la misma
que facilito para el andlisis de los resultados.
4.1.1 Conocimientoy aplicacién de las TIC

Los avances en las TIC se han convertido en la actualidad en una parte importante de
la vida cotidiana, creando nuevas formas de socializacién, educacién, produccion de
conocimiento y acceso a la informacion, por lo que el desarrollo profesional de los docentes
es fundamental en un entorno tecnoldgico que facilita la creacién de nuevos ambientes de
aprendizaje y estrategias pedagdgicas en las aulas de las instituciones educativas, ayudando
a los docentes a utilizar las herramientas tecnoldgicas, facilitando el rapido acceso y
organizacion de la informacion, es un depdésito de saberes que cumple con los requerimientos

del mundo actual.
Tabla 10

Conocimiento y aplicacion de las TIC en los docentes de ensefianza religiosa

1 2 3 4
N Preguntas % % % % Total %
TD ED DA TA

Conoce wusted la terminologia

1 relacionada con las Tecnologias 0 0 O 0O O 0 2 100 2 100
de la Informaciéon y las
Comunicaciones (TIC)
Realizo presentaciones

2 incluyendo recursos 0 0 0O O 1 50 1 50 2 100
audiovisuales: imagenes, \video,
grabaciones, etc.
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3 relacionado con la materia que 0 0 0 0 0 0 2100 2 100
imparto
Conoce usted la terminologia de

4 la gamificacion y como aplicarlo 0 0 0 0 1 5 1 50 2 100
en la materia que imparte
Conozco cOmo funcionan las

5 diferentes paginas donde se 0 0 0 0 1 5 1 50 2 100
pueda elaborar la gamificacion.
Conoce usted como desarrollar el

6 Ppensamiento critico de sus 0 O 0 O o0 2 100 2 100
estudiantes mediante la
gamificacion.

Nota. Cuestionario para docentes que aplican la gamificacion en ensefianza religiosa

Figura 7

Porcentaje de docentes que conocen y aplican las TICs en ensefianza religiosa
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Nota. En el grafico anterior nos permite identificar el porcentaje que arrojo la encuesta que se aplico a
los docentes sobre el conocimiento y aplicacion de la TICs.

El 100% de los docentes estan totalmente de acuerdo que conocen la terminologia

relacionada con las TIC, esto se debe a la continua preparacién y capacitacion por parte de

los docentes para poder llegar a cada uno de los estudiantes en sus diferentes problemas y

dificultades que enfrentan en la vida cotidiana. Mientras que un 50% manifiestan que pueden

desarrollar el pensamiento critico de los estudiantes mediante la gamificacién, esto facilita el

acompafiamiento continuo, motiva a los estudiantes a buscar, consultas y aplicar nuevas

formas de desarrollar su pensamiento e involucrarse en una sociedad digitalizada. Utilizando

con mas frecuencia, explorando y planteandose nuevas formas de aprender los valores

espirituales que les inculcan los docentes de la ERE.
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4.1.2 Utilizacién de la técnica de la gamificacion

En este mundo globalizado es importante que los docentes implementen practicas de
gamificacion, profundizar en el uso de la gamificacion como estrategia de aprendizaje para
promover el desarrollo de las habilidades cognitivas de los jovenes. La construccién de los
juegos requiere de docentes creativos con actitud y pensamiento diferente, demanda de
docentes que abandonen los métodos tradicionales, ya que en la actualidad necesitamaos
profesionales creativos, proactivos e innovadores, que dominen nuevos contextos que hoy
en dia presenta la posmodernidad para impactar en el desarrollo integral de los estudiantes.

Tabla 11

Utilizacion de la técnica de la gamificacion

1 2 3 4
N Preguntas % % % %  Total %
TD ED DA TA

Utilizo la gamificacién

para impartir mis clases y
0 0 0 0 1 50 1 50 2 100

los estudiantes se
interesen por recibir esta
materia.

Dispone de herramientas

g Dbésicas que le permitan el g 0 0 0 0 0 2 100 2 100
uso de las aplicaciones
multimedia e informativas.
Utilizo herramientas
especificas para crear
material en gamificacion y
obtener  recursos de
calidad.

Domino algunas técnicas
10 en la gamificacion y utilizo g 0 0 0 2 100 O 0 2 100
deferentes  herramientas
para gamificar.

Considera usted que es
necesario utilizar la
gamificacion dentro de la
clase de ensefianza
religiosa.

Nota. Cuestionario para docentes que utilizan la técnica de la gamificacion

0 0 0 0 2 100 O 0 2 100

11 0 0 0 0 0 0 2 100 2 100
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Figura 8
Porcentaje de docentes que utilizan las técnicas de la gamificacién

Utilizaciéon de la técnica de la gamificacion
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Nota. En esta figura anterior podemos identificar el porcentaje de docentes que utilizan las técnicas de
la gamificacién

El 50% de los docentes estan de acuerdo que utilizan la gamificacion para impartir las
clases y los estudiantes se interesen por recibir esta materia. La causa podria ser que no
explican con palabras técnicas el uso de la gamificacion como estrategia de ensefianza
aprendizaje y que herramientas y paginas son apropiadas para poder crear de manera
sencilla y gamificar en las diferentes actividades que realizan, por tal razon los estudiantes
no se sienten motivados en consultar e investigar paginas y aplicar técnicas de gamificacion
dentro del aula. Mientras que el 100% de los docentes manifiestan que la gamificacion es
muy necesaria y se puede utilizar en la clase de ensefianza religiosa, con la utilizacion de
juegos en las diferentes facetas de JesuUs colocando retos y obstaculos en la que los
estudiantes puedan llegar a la meta y sean los protagonistas y experimenten nuevas
habilidades.

Tabla 12

Porcentaje de docentes que utilizan las técnicas de la gamificacion

N Preguntas 1TD % 2 ED % 3 DA % 4TA %
En sus clases con
. - Dos
12 qué frecuencia Unawezal o Una wz a o % Total %
o~ veces ala
utiliza mes la semana semana
la gamificacion.
0 0 2 100 0 0 2 100

Nota. Cuestionario para docentes que utilizan la técnica de la gamificacion.
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Figura 9

Porcentaje de docentes que utilizan las técnicas de la gamificacién
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Nota. En la figura anterior podemos identificar el porcentaje de docentes que utilizan las técnicas de la
gamificacion

El 100% de los docentes estan totalmente de acuerdo que en las clases si utilizan la
gamificacion una vez a la semana, la cusa pude ser que en el area de ensefianza religiosa
solo se tiene una hora a la semana, por tal razén los docentes expresan que se debe utilizar
una vez a la semana en la hora que corresponde a la materia. Esto implica que en la
actualidad se forme jOvenes proactivos e innovadores que dominen las herramientas
tecnoldgicas en todas las areas de manera especial en ensefianza religiosa escolar teniendo
en cuenta que estamos llamados a ser evangelizadores tecnoldgicos.
4.1.3 Motivaciony beneficios de la gamificaciéon

La gamificacion es una estrategia de aprendizaje que despierta el interés de los
jovenes por la ensefianza significativa y por parte de los docentes, les permite evaluar sus
métodos y planificar actividades creativas y motivadoras y crear un ambiente donde los
estudiantes se sientan productivos, enriquece sus conocimientos y puedan competir de
manera eficaz. Los docentes no solo deben conocer su materia, sino que también deben

aplicar la gamificacion como estrategia motivacional.
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Tabla 13

Motivacion y beneficios de la gamificacion

1 2 3 4
N Preguntas % % % %  Total %
TD ED DA TA

¢Cree que con la
gamificacion ayuda a
13 motivar alos estudiantes ya g 0 0 0 0 0 2 100 2 100
marcar en la vida de ellos la
materia de  ensefanza
religiosa?
Usted orienta y motiva a los
14 estudiantes enviando 0 0 0 0 0 0 2 100 2 100
actividades  utilizando la
gamificacion.
Las actividades de la
gamificacién sirven para que

15 ¢l estudiante se motive en la 0 0 0 0 0 0 2 100 2 100
clase de ensefianza
religiosa.
Usted utiliza con frecuencia
los juegos para motivar a
16 0 0 0 0 1 50 1 50 2 100

sus estudiantes en el amor y
conocimiento de  Jesus
histérico.
Se estimula y se motiva a
investigar y  encontrar
17 diferentes paginas donde 0 0 0 0 0 0 2 100 2 100
usted pueda usarlas vy
elaborar su propia
gamificacion.
Nota. Cuestionario para docentes que utilizan la gamificacién para motivar a los estudiantes

Figura 10

Porcentaje de docentes que motivan y buscan los beneficios de la gamificacién
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Nota. Porcentaje de docentes motivan y buscan los beneficios de la gamificacion

El 100% de los docentes estan totalmente de acuerdo que la gamificacién ayuda a
motivar a los estudiantes y a marcar en su vida la materia de ensefianza religiosa, esto se

debe a las diferentes estrategias que posiblemente aplica el docente y el interés por parte de
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los estudiantes en crear ambientes amenos e interactuar con la tecnologia de una manera
agradable y de evaluar sus avances y gusten de la actividad. Mientras que un 50% de los
docentes expresan que utilizan con frecuencias los juegos con diferentes técnicas de
gamificacion para motivar a sus estudiantes en el amory conocimiento de Jesus histérico. La
causaes que el joven de la actualidad no les motiva conocer la vida de Jesus, por lo tanto, el
docente debe aprovechar al maximo la clasey de manera creativa infundir en los jovenes el
amor a Jesus como el ser que dio la vida por amor a toda la humanidad.

4.1.4 Aplicacion de la gamificacién dentro del aula

El docente debe establecen algunas recomendaciones basicas y aplicarlas dentro del
aula para que los jovenes puedan seguir la dindmica de la clase y, sobre todo, se genere
interés en los estudiantes. Como por ejemplo definir un objetivo claro, proponer retos
especificos, establece normas del juego, crea un sistemade recompensas y establece niveles
de dificultad.

Tabla 14

Aplicacion de la gamificacion dentro del aula

1 2 3 4
N Preguntas % % % % Total %
TD ED DA TA

Usted sabe cémo aplicar la
gamificacion y que
herramientas utilizar para

18 qgue los estudiantes hagan 0 0 0 0 1 50 1 50 2 100
propias en su \vda las
ensefianzas que les
imparte.
Le es facil elaborar
19  herramientas en O 0 0 0 1 50 1 50 2 100
gamificacion
Usted sabe cémo compartir
los links para que los
20 astudiantes puedan 0 0 0 0 0 0 2 100 2 100
visualizar la  actividad
creada.
Crea usted su propio
21  material para guee 0 0 0O O O O 2 100 2 100

practiquen los estudiantes
la gamificacioén
Nota. Cuestionario para docentes sobre la aplicaciéon de la gamificacion en el aula
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Figura 11

Porcentaje de docentes que aplican la gamificacién dentro del aula

Aplicacion de la gamificacién dentro del aula

120

100 H1TD W% W2ED m% WM3DA W% HM4TA B %

80
60
40
20

0 — — — —

Usted sabe como aplicar la Le es facil elaborar Usted sabe como Crea usted su propio
gamificacion.. herramientas.. compartir los links... material..

Nota. En la figura anterior podemos identificar el porcentaje de docentes que aplican la gamificacién

en el aula

EI50% de los docentes estan de acuerdo que sabe cémoaplicar la gamificaciony que
herramientas utilizar para que los estudiantes hagan propias en su vida las ensefianzas que
les imparte, esto se debe a que por medio de la aplicacion de la gamificacion los estudiantes
pueden observar sus aciertos y desaciertos. Mientras que el 100% de los docentes estan
totalmente de acuerdo que crean su propio material en gamificacion para que los estudiantes
puedan practicar, este material aporta en los estudiantes la motivacion, el entusiasmo y
mejora las habilidades sociales y el trabajo en equipo, a los docentes les permite reforzar y
poner en préactica los conocimientos adquiridos. La causa es que loes docentes no explican
con palabras técnicas que el material que utilizan es gamificacion por tal razén los jovenes
manifiestan que los docentes no aplican la gamificacién dentro del aula.

4.1.5 Ejecucion de la gamificacion en la materiade ensefianza religiosa

La gamificacién mejora el proceso de aprendizaje, despierta el interés, la curiosidad y
el compromiso, utiliza elementos modernos y divertidos para completar tareas y alcanzar
objetivos, en el area de ensefianza religiosa se ejecuta estas técnicas de gamificacion
temiendo en cuenta la importancia de la formacion integral y espiritual del ser humano
proporcionando elementos necesarios para una asimilacion critica de su realidad a partir del

Ser.



Tabla 15

Ejecucion de la gamificaciéon en la materia de ensefianza religiosa
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N

Preguntas

1
TD

%

2
ED

3
% %
DA

% Total %
TA

22

23

24

25

Utiliza con regularidad la
gamificacion para que la clase
de ensefianza religiosa sea
mas divertida y acogida por
parte de los estudiantes.

Cree usted que el material que
elabora es didactico vy
motivador para sus estudiantes
Usted utiliza con frecuencia la
técnica de la gamificaciéon para
evaluar lo aprendido en la
materia de ensefianza
religiosa.

Piensa usted que los juegos es
una estrategia didactica para
crear en los estudiantes el
sentido evangelizador.

1 50 2 100

2 100 2 100

1 50 2 100

2 100 2 100

Nota. Cuestionario para docentes que ejecutan la gamificacion

Figura 12

Porcentaje de docentes que ejecucion de la gamificacion en la materia de ensefianza religiosa

120

100

80

60

40

20

Ejecucién de la gamificacion en la materia de ensefianza religiosa

m1TD m%

Utiliza con regularidad la Cree usted que el material

gamificacion ..

2ED Mm% E3DA =% HATA m%

Usted utiliza con
frecuencia la..

Piensa usted que los
juegos es una..

Nota. En la figura anterior podemos identificar el porcentaje de docentes que ejecutan la gamificacion

la materia de ensefianza religiosa.

El 50% de los docentes estan de acuerdo que utilizan con regularidad la gamificacion

para que la clase de ensefianza religiosa sea mas divertida y tenga acogida por parte de los

estudiantes, la causa se refleja que en la actualidad los jévenes no le dan mucha importancia

a esta materia en algunos casos por jévenes que no profesan la religion catdlica, pero por

estar en un colegio catdlico deben asumir este compromiso de respetar y participar en todo



49
de acuerdo a sus creencias, los docentes por su parte cumplen con la obligaciéon de inculcar
valores y profundizar en los estudiantes el amor a JesUs por medio de juegos divertidos
referente a su vida, ejemplo y testimonio. El 100% de los docentes estan totalmente de
acuerdo que los juegos es una estrategia didactica para crear en los estudiantes el sentido
evangelizador, esto se debe a que el juego genera motivacion, entusiasmo y protagonismo

por parte de los estudiantes en conjunto con su docente.
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Conclusiones

Una vez analizados los resultados estamos en la capacidad de dar conclusiones, sean
esta positivas 0 negativas que responden a los objetivos especificos planteados en esta
investigacion en la que se determiné el nivel de motivacién que alcanza la técnica de la
gamificacion en los estudiantes de 8vo afio de E.G.B en la clase de ensefianza religiosa
escolar.

Se evidencié que a los estudiantes de 8vo afio de EGB les interesa y les motiva las
Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC), se logré determinar el alcance de la
gamificacion en un 38,24% de los estudiantes que demuestran interés por el uso de las TIC,
que manifiestan que les ayuda a comunicarse debido a que las mismas les permiten una
comunicacion rapida y eficiente, mismaque les ayuda a profundizar los valores humanos y
religiosos para poder ponerlos en practica, ademas, saber transmitirlos a los demas por los
diferentes canales de comunicacion que nos ofrece las tecnologias.

Se determind que los docentes no explican con palabras técnicas a los estudiantes sobre
el uso de la gamificacion, aunque si utilizan la gamificacion para preparar sus clases en base
a esto poder transmitir a los estudiantes de manera creativa los valores humanos, religiosos
y asi crear en los estudiantes un ambiente de aprendizajes significativos para su vida.

Se concluy6 que los docentes de ensefianza religiosa utilizan con frecuencia las técnicas
didacticas de la gamificacion para motivar a los estudiantes en el amory el conocimiento de
Jesus historico, puesto que incorporar las técnicas de la gamificacion, juegos y recompensas,
aumenta la motivacion de los estudiantes y hace que el proceso de aprendizaje sea mas
atractivo y divertido. Al utilizar mecanicas de juego, como puntos, niveles y desafios, los
estudiantes pueden sentirse mas involucrados y motivados para participar en las actividades
de la asignatura de ensefianza religiosa.

Se acreditd que los docentes de ensefianza religiosa utilizan la gamificacion para
reflexionar con los estudiantes sobre los aspectos en la materia descrita, del area de
ensefianza religiosa de una manera mas interactiva y dinamica a utilizar la gamificacion para

conocer la manifestacion de Dios, creando experiencias que les permita reflexionar sobre la
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presencia Divina en su vida y en el mundo que les rodea y a experimentar como Dios se
manifiesta a través de la naturaleza, las personas, los eventos histéricos y las experiencias
personales.

Se evidencia una falencia en el conocimiento, asi como en la explicacion de la
gamificacion como herramienta de motivacion, ademas, se resalta la necesidad de actualizar
los conocimientos y metodologias de las TIC en los docentes para que apliquen la técnica en

el aula, de este modo, se podria alcanzar el interés y motivacion de los estudiantes.
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Recomendaciones

Se sugiere disefar actividades interactivas y creativas: Incorpora elementos de juego
y actividades interactivas en las clases de ensefianza religiosa. Utilizar juegos de roles,
desafios en linea o aplicaciones educativas que fomenten la participacion activa de los
estudiantes y les brinde una experiencia practica y atractiva. Esto ayudara a generar interés
y entusiasmo en los estudiantes, aumentando la motivacién y atencion durante las clases.

Se recomienda a la Institucion Educativa implementar programas de competencias
digitales que les permita a los docentes y estudiantes utilizar de forma consecutiva la
tecnologia de esta manera proporcionar una educacion significativa de acuerdo a las
exigencias de la sociedad actual para poder cubrir las necesidades de los estudiantes que
requieren el uso de las tecnologias para el aprendizaje dinAmicoy motivador.

Se propone a los docentes que busquen los recursos necesarios para que las
actividades de gamificacion que pongan en practica, no sean repetitivas, que busquen innovar
y utilizar un lenguaje de facil comprension, para que los estudiantes entiendan cémose realiza
la gamificacion y cuéles son los beneficios en su aprendizaje.

Se recomienda a los docentes disefiar actividades gamificadas de reflexion: Crear
actividades interactivas y dinamicas que utilicen la gamificacion como medio para que los
estudiantes reflexionen sobre los aspectos religiosos, como la manifestacion de Dios. Disefia
juegos o desafios que les permita explorar el amor de Dios y como se manifiesta en su vida
y en el mundo que les rodea. Por ejemplo, se les puede plantear preguntas o situaciones en
las que deban identificar la presencia divina en la naturaleza, las personas, los eventos
historicos o sus propias experiencias personales.

Se recomienda elaborar un plan de mejora donde los docentes actualicen sus
conocimientos en base a la necesidad detectada en la investigacion sobre las metodologias
de las Tic respecto a la gamificacion para apliquen la técnica en el aula y motivacién de

manera permanente a las clases de ensefianza religiosa.
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El plan de mejora en ensefianza religiosa busca identificar y aplicar metodologias,

recursos y estrategias de enseflanza mas efectivas. Incluyendo las tecnologias y el uso de

las técnicas de la gamificacion, en actividades practicas, debates y andlisis de textos

religiosos, entre otros enfoques, ademas, mejorar el aprendizaje de los estudiantes de 8vo

afio EGB a través de estrategias pedagdgicas.

La gamificacion es una estrategia pedagogica que utiliza elementos de juegos para

fomentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. En

el contexto especifico de la clase de ensefianza religiosa escolar para estudiantes de 8vo afio

de EGB, la gamificacion puede ser una herramienta eficaz para aumentar el interés y la

participacion de los estudiantes.

Dimension: Convivencia y Participacion

Criterio: Recursos para el aprendizaje significativo y motivacional

Objetivo: Alcanzar con las técnicas de la gamificacién la motivacion de los estudiantes de 8vo

afio de E.G.B en la clase de ensefianza religiosa escolar.

o . Fecha de .
Actividad Responsables Tiempo Recursos S . Seguimiento
inicio y Fin
Dar un taller de
capacitacion a los
docentes de
ensefianza Docente de Dos Humanos Informe_de
o . Tecnoldgicos | 04/08/2023 | ejecucion de la
religiosa sobre el Informatica horas Econdmicos capacitacion
uso de las TICs y P
técnicas de
gamificacion.
Realizar Juegos Presentacion de
relacionados al Coordinadora )
Rosario misionero del area de Dos Humanos los juegos alas
. ~ . 01/10/2023 | autoridades
en diferentes ensefianza horas tecnologicos ara |a difusion
herramientas religiosa P
s en las aulas
Tecnolégicos.
Socializacién en
clase sobre la
metodologia que Docente de Humanos Informe de
- ~ Una hora - . L
se va a utilizar en ensefianza clase Tecnoldgicos | 27/11/2023 | ejecucién sobre
el aula para religiosa Econdémicos la socializacion
trabajar con la
gamificacion
Motivar a los Docer~1te de In'formg,de
estudiantes a ensefianza Dos Humanos 15/01/2024 | €i€CUcion de la
religiosa y horas tecnologicos gamificacion

realizar su propia

estudiantes

expuesta.
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gamificacién en
casa abierta.

Presentar a las
autoridades los
diferentes temas

Docente de

gamificados ensefianza y Una hora tHum:Trjo; Y| 05/02/2024 Ir?formg,de
realizados de estudiantes ecnologicos gjecucion
marera creativos

por los estudiantes

Socializar las

actividades Docentes de Humanos y Informe de la
realizadas a los ensefianza Una hora tecnolégicos 20/03/2024 socializacion.
docentes de las religiosa

diferentes areas




APENDICE

Apéndice A: Cuestionario dirigido a los estudiantes de 8vo afio de E.G.B

UNIVERSIDAD TECNICAPARTICULAR DE LOJA

La Universidad Catoélica de Loja
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, EDUCACIONY HUMANIDADES

UTPL Cuestionario para estudiantes

Datos informativos

Institucion:

Estudiante: Afio lectivo

58

Objetivo: Identificar el nivel de impacto motivacional de la gamificacion, como técnica de ensefianza
aprendizaje usada por los docentes, en la asignatura de ensefianza religiosa de los estudiantes de 8vo

de EGB.

Margue una sola respuesta teniendo en cuanta los siguientes valores.
Escala:

1- Totalmente en desacuerdo

2- Endesacuerdo

3- De acuerdo

4- Totalmente de acuerdo

N° Preguntas 112 |3]4

1 Le interesan las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
(TIC)

2 El docente utiliza la terminologia relacionada con las Tecnhologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) que marque en tu aprendizaje.

Conoce el significado de la palabra gamificacion

4 Realiza una presentacion sencilla fundamentalmente con el texto o
utilizas dibujos predefinidos que te permitan mejorar tu trabajo.

5 Soy capaz de realizar presentaciones incluyendo técnicas, recursos
audiovisuales: imagenes, video, grabaciones, etc.

6 Su docente utiliza la gamificacién para impartir sus clases y usted se
intereses por recibir esta materia.

7 Su docente domina las técnicas de la gamificacién utilizando deferentes
herramientas.

8 ¢Cree que la gamificacién le ayuda a motivar y a poner atencion a la
clase de ensefianza religiosa?

9 Su docente le estimula y le motiva a investigar como encontrar diferentes
paginas donde usted pueda usarlas y elaborar su propia gamificacion.

10 Su docente crea su propio material para que practiquen la gamificacion.
1 Su docente le orienta y le envia actividades utilizando la gamificacion.
12

Utiliza la gamificacion para crear material y obtener recursos de calidad

13 | Su docente le estimula a realizar trabajos en gamificaciéon y pueda
compartir con sus comparneros.
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14 ¢Utiliza los recursos que su docente envia para practicar en casa?

15 | ;Cree usted que trabajar en grupo le ayuda a conocer mas herramientas
para gamificar?

16 | Su docente de ensefianza religiosa utiliza la gamificacion para desarrollar
los temas de la clase y usted tenga motivos para recibir con alegria esta
materia.

17 | Cree que con la gamificacion puede acercase mas a Dios y reflexionar
sobre el estilo de vida que estas llevando.

18 | Se siento feliz y motivado de profundizar y conocer como Dios se
manifiesta al hombre por medio de la gamificacion.

19 | ¢Cuéndo sudocente utilizala herramienta kahoot para evaluar me siento
motivado y aprovecho al méximo para obtener una buena puntuacion?

20 | ;Se siente feliz de conocer la vida de JesUs histérico mediante juegos?

21 | Enlaclase de ensefianza religiosa la docente le permite crear tus propios
juegos donde utilices diferentes técnicas de gamificacion.

22 | Enla clase de ensefianza religiosa realizan dialogos en la que le permita
expresar que herramientas usted conoce y se relacionan con la
gamificacion.

23 | ¢Cuando se realizan estos dialogos le motiva a explorar nuevas
herramientas en las que pueda utilizar y ser propagador del amor
misericordioso de Dios?

24 | En la clase de ensefianza religiosa le permiten crear juegos de acuerdo a
tus creencias.

25

En las clases de ensefianza religiosa con qué frecuencia deseas que se
utilice la gamificacion:

Una vez al mes

Una vez a la semana

Dos veces ala semana

iMuchas gracias por su participacién!



Apéndice B: Cuestionario dirigido a los docentes de ensefianza religiosa.

UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA
La Universidad Catdlica de Loja
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES, EDUCACION Y

HUMANIDADES

Cuestionario para docentes

Datos informativos

Institucion:

Docente: Afo lectivo
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Objetivo: Identificar el nivel de impacto motivacional de la gamificacion, como técnica de

ensefianza aprendizaje usada por los docentes, en la asignatura de ensefianza religiosa de
los estudiantes de 8vo de EGB.

Margue una sola respuesta teniendo en cuanta los siguientes valores.

Escala:

1- Totalmente en desacuerdo

2- En desacuerdo

3- De acuerdo

4- Totalmente de acuerdo

N° Preguntas

1 | Conoce ustedlaterminologiarelacionadaconlas Tecnologiasdela
Informaciéony las Comunicaciones (TIC)

2 Realizo presentaciones incluyendo recursos audiovisuales:
imagenes, video, grabaciones, etc.

3 | Séutilizarsoftware educativo relacionado con lamateriaque
imparto

4 | Conoce ustedlaterminologia de lagamificacionycomoaplicarloen
la materiaque imparte

5 Conozco como funcionan las diferentes paginas donde se pueda
elaborarlagamificacion.

6 | Conoce usted comodesarrollarel pensamiento critico de sus
estudiantes mediantelagamificacion.

7 Utilizo lagamificacidn paraimpartir mis clasesy los estudiantes se

interesen porrecibir estamateria.




61

8 Dispone de herramientas basicas que le permitan el usode las
aplicaciones multimedia e informativas.

9 | Utilizo herramientas especificas para crear material engamificacion
y obtenerrecursos de calidad.

10 | Dominoalgunastécnicas enlagamificaciony utilizo deferentes
herramientas para gamificar.

11 | Considerausted que es necesario utilizarlagamificacién dentrode
la clase de ensefianzareligiosa.

12 | Ensus clases con qué frecuencia utilizala gamificacion.

Unavez al mes
Unavezalasemana
Dos vecesalasemana

13 | ¢Cree que con lagamificacién ayudaa motivara los estudiantesya
marcar en lavidade ellos esta materia de ensefianzareligiosa?

14 | Usted orientay motivaa los estudiantes enviando actividades
utilizando la gamificacion.

15 | Las actividades de lagamificacidn sirven para que el estudiantese
motive enlaclase de ensefianzareligiosa.

16 | Usted utilizaconfrecuencialosjuegos paramotivara sus
estudiantes enelamory conocimiento de Jesus histdrico.

17 | Ustedsabe cdémo aplicarla gamificaciony que herramientas utilizar
para que los estudiantes hagan propias ensuvidalas ensefianzas
qgue lesimparte.

18 | Le esfacil elaborar herramientas en gamificacion.

19 | Ustedsabe como compartirlos links paraque los estudiantes
puedan visualizarlaactividad creada.

20 | Creaustedsu propio material paraque practiquen los estudiantes la
gamificacion

21 | Usted sabe como aplicarla gamificaciony que herramientas utilizar
para que los estudiantes hagan propias ensuvidalas ensefianzas
que lesimparte.

22 | Utilizacon regularidad lagamificacién paraque laclase de
ensefanzareligiosaseamas divertidayacogida por parte de los
estudiantes.

23 | Creeusted que el material que elaboraesdidacticoy motivador

para sus estudiantes
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24 | Usted utiliza con frecuencialatécnicade la gamificacion para
evaluarloaprendidoenlamateriade ensefianzareligiosa.
25 | Piensausted que losjuegos es unaestrategiadidactica paracrear

enlos estudiantes el sentido evangelizador.

iMuchas gracias por su participacion!



Apéndice C: Fotografias

Estudiantes de 8wo afio realizando el cuestionario

Estudiantes de 8vo afio realizando el cuestionario
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Estudiantes de 8vo afio realizando el cuestionario





