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Resumen.

La investigacion analiza el proceso de ensefianza—aprendizaje de las Ciencias Naturales en el
programa de Educacion para Personas Jovenes y Adultas de la Unidad Educativa Cumanda,
entendido como una construccion donde interactian dimensiones pedagdgicas, cognitivas y
contextuales; se asume que el aprendizaje se configura a partir de la experiencia, la interaccion y
la organizacion del conocimiento. El objetivo se oriento a analizar este proceso y disefiar un
modelo didactico que permita reorganizar su estructura en funcion del contexto EPJA. El estudio
se desarrollé bajo un enfoque mixto, con disefio explicativo secuencial (CUANT-CUAL) de corte
transversal y caracter aplicado; se emplearon encuestas, entrevistas y observacion, lo que
permitio identificar regularidades mediante la triangulacion de la informacion. Los resultados
evidencian practicas pedagdgicas dindmicas sin una secuencia didactica estructurada, lo que
genera variabilidad en la comprension de contenidos; se reconoce una relacion entre participacion
e interpretacion, junto con una motivacion no sostenida y una evaluacion desvinculada de las
estrategias de ensefianza. A partir de estos hallazgos, se disefio un modelo didactico basado en la
gamificacion, articulado con el aprendizaje experiencial y socio—cientifico, organizado en fases
que integran experiencia, conceptualizacion y aplicacion. La propuesta reorganiza el proceso

educativo y se presenta como una alternativa viable y transferible para contextos similares.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje experiencial, ensefianza de ciencias, EPJA, modelo

didactico



Abstract.

This research analyzes the teaching—learning process of Natural Sciences within the Youth and
Adult Education Program at Unidad Educativa Cumanda, understood as a construct where
pedagogical, cognitive, and contextual dimensions interact. Learning is approached as a process
shaped by experience, interaction, and knowledge organization. The objective was to analyze this
process and design a didactic model adapted to the EPJA context. The study follows a mixed-
method approach with a non-experimental cross-sectional design and applied scope; surveys,
interviews, and observation were used to identify patterns through data triangulation. Findings
reveal dynamic teaching practices lacking a structured sequence, resulting in variability in
comprehension; participation relates to interpretation, while motivation is not sustained and
assessment remains disconnected from teaching strategies. Based on these findings, a gamified
didactic model is proposed, grounded in experiential and socio-scientific learning, structured in
phases that integrate experience, conceptualization, and application. The proposal reorganizes the

educational process and represents a viable and transferable alternative for similar contexts.

Keywords: gamification, experiential learning, science education, adult education, didactic

model
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INTRODUCCION

La educacion contemporanea muestra transformaciones en la manera en que se concibe el
aprendizaje; ya no se limita a la transmision de contenidos, sino que incorpora dindmicas que
buscan involucrar al estudiante en procesos activos de construccion del conocimiento. Esta
situacion adquiere particular complejidad en la Educacion de Personas Jovenes y Adultas
(EPJA); alli confluyen trayectorias educativas discontinuas, heterogeneidad en niveles de
formacion y expectativas orientadas a la aplicabilidad inmediata de lo aprendido.

En la Unidad Educativa Cumanda, el proceso de ensefianza—aprendizaje en Ciencias
Naturales se desarrolla bajo practicas que mantienen rasgos tradicionales; predominan
actividades expositivas, con limitada interaccion y escasa articulacion con la experiencia del
estudiante adulto. Esta dindmica se refleja en dificultades para la comprension de contenidos
cientificos, asi como en niveles variables de participacion dentro del aula; la estructura didactica

no siempre logra adaptarse a los ritmos y formas de aprendizaje propios de esta poblacion.

En este escenario, la gamificacion ha sido incorporada en el campo educativo como una
estrategia que reorganiza la dindmica de las actividades académicas mediante la integracion de
mecanicas de juego. Zainuddin et al. (2023) indican que la presencia de sistemas de recompensas,
retroalimentacion continua y progresion de actividades modifica la interaccion del estudiante con
el contenido; no obstante, estos efectos dependen de la forma en que la estrategia se articule con
los objetivos pedagdgicos. Buckley y Doyle (2023), por su parte, analizan la relacion entre
motivacidn y estructuras gamificadas, sefialando que la organizacion progresiva de tareas incide
en la implicacion del estudiante; sin embargo, dicha relacion no se mantiene de manera uniforme

en todos los escenarios educativos.

Aun con estos aportes, se identifica una ausencia de estructuracion didactica especifica
para la EPJA en el area de Ciencias Naturales; la gamificacion aparece, en muchos casos, como
recurso aislado y no como parte de un modelo pedagdgico articulado. Sailer y Homner (2024)
sefialan que los resultados asociados a estrategias gamificadas varian en funcién del disefio
educativo, lo que abre interrogantes sobre su aplicacion en contextos donde las caracteristicas del

estudiante adulto demandan adaptaciones particulares.
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Frente a esta situacion, la presente investigacion se orienta al disefio de un modelo
didactico basado en la gamificacion, considerando las caracteristicas propias de la EPJA en la
Unidad Educativa Cumanda; se busca articular los elementos tedricos y metodologicos que
permitan estructurar una propuesta coherente con el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
Ciencias Naturales. El estudio no se limita a la incorporacién de dinamicas ludicas, sino que
examina la forma en que estas pueden integrarse dentro de una organizacion pedagdgica que

responda a las condiciones reales del aula.

El desarrollo de la investigacion se organiza en capitulos que permiten transitar desde la
delimitacién del problema hasta la formulacién de la propuesta; en el primer capitulo se establece
la base del estudio, definiendo el problema cientifico, los objetivos y las categorias de anélisis. El
segundo capitulo retne los fundamentos tedricos relacionados con la gamificacion, el aprendizaje
en adultos y la didactica de las Ciencias Naturales. El tercer capitulo presenta la ruta
metodoldgica adoptada, junto con el andlisis de la informacion obtenida; el cuarto capitulo
expone la propuesta de transformacion didactica, estructurada a partir de los hallazgos del

estudio. Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones de la investigacion.
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CAPITULDO I. Proyeccion de la investigacion.

En este capitulo se desarrollan los aspectos basicos que orientan el estudio, en este caso se
inicia con la descripcion de la linea de investigacion, para luego proseguir con el planteamiento del
problema, la pregunta o formulacion del problema, los objetivos, la justificacion y las hipétesis que
permiten delimitar los fendmenos que serén observados y analizados, el objeto de estudio, campo

de accidn, alcance tematico y delimitaciones espacial-temporal.

1.1. Linea de investigacion de la Universidad de Innovacion e Investigacion de México y su

ambito de estudio.

La investigacion se vincula con la linea “Innovacion educativa y perspectivas
tecnolodgicas” del programa de Doctorado en Educacion e Innovacion de la Universidad de
Investigacion e Innovacion de México; esta linea orienta el analisis de propuestas pedagogicas
que incorporan estrategias emergentes dentro de los procesos formativos, considerando los

cambios que se presentan en la manera de ensefiar y aprender en escenarios educativos actuales.

La innovacion educativa no se reduce a la incorporacion de recursos tecnoldgicos;
involucra la reorganizacién de las précticas pedagdgicas y la forma en que se estructuran las
actividades en el aula. En ese sentido, el interés se desplaza hacia la configuracion didactica que
sostiene el proceso de ensefianza—aprendizaje, especialmente en espacios donde las dinamicas

tradicionales muestran limitaciones frente a las caracteristicas de los estudiantes.

La relacion con el problema de estudio se establece a partir de lo que ocurre en la
Educacién de Personas Jovenes y Adultas; en este escenario, las practicas de ensefianza en
Ciencias Naturales mantienen una orientacion expositiva, con escasa variacion en la forma de
trabajar los contenidos. Esta situacion genera un distanciamiento entre la propuesta pedagogica y
las condiciones reales del estudiante adulto, cuyas trayectorias educativas y formas de

aprendizaje no siempre coinciden con los modelos tradicionales.

En este punto, la gamificacion se incorpora como una alternativa dentro del campo de la
innovacion educativa; su presencia en la literatura reciente muestra que introduce cambios en la

dindmica del aula, aunque su aplicacidén no siempre se encuentra organizada bajo una estructura
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pedagdgica definida. Sailer y Homner (2024) sefialan que los resultados asociados a la
gamificacion dependen del disefio educativo que la sustenta; mientras que Zainuddin et al. (2023)
analizan cémo la organizacion de actividades y la retroalimentacion influyen en la interaccion del
estudiante con el contenido, sin que esto se mantenga de forma homogénea en todos los

escenarios.

El ambito de estudio se delimita en la didactica de las Ciencias Naturales en la modalidad
EPJA, dentro de la Unidad Educativa Cumanda; alli se observa una continuidad en préacticas
pedagdgicas tradicionales que no siempre dialogan con las caracteristicas del grupo. Esta
condicion sitla la investigacion en un espacio donde la revision de las estrategias didacticas
adquiere relevancia, especialmente cuando se busca reorganizar la dindmica de ensefianza sin

perder de vista los contenidos curriculares.

El estudio se orienta hacia la construccion de un modelo didactico basado en la
gamificacion, con una intencién propositiva; no se limita a describir lo que ocurre, sino que
plantea una forma de estructurar la ensefianza de las Ciencias Naturales acorde a las condiciones
del entorno educativo analizado. Esta direccion mantiene coherencia con la linea de investigacion
del programa doctoral, en la medida en que integra reflexion tedrica, andlisis del problemay

desarrollo de una propuesta aplicada.
1.2. Planteamiento del problema.

El proceso de ensefianza—aprendizaje en la Educacién de Personas Jovenes y Adultas
presenta condiciones particulares que inciden en la forma en que se desarrollan las practicas
pedagogicas; en este nivel educativo convergen trayectorias formativas interrumpidas, diversidad
etaria y experiencias previas que influyen en la manera de apropiarse del conocimiento. Estas
caracteristicas se reflejan con mayor claridad en areas como las Ciencias Naturales, donde los

contenidos requieren comprension, interpretacion y aplicacion en situaciones concretas.

En la Unidad Educativa Cumanda, la ensefianza de las Ciencias Naturales se desarrolla
bajo esquemas que mantienen una orientacion expositiva; las actividades se organizan alrededor
de la transmisién de contenidos, con limitada variacién en las estrategias utilizadas dentro del

aula. Esta dindmica se relaciona con niveles irregulares de participacién por parte de los
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estudiantes, asi como con dificultades en la comprension de conceptos cientificos; el proceso de
aprendizaje se torna fragmentado, sin una articulacion clara entre lo que se ensefia y la

experiencia del estudiante adulto.

La situacion descrita no se presenta de manera aislada; se inscribe dentro de una tendencia
observada en entornos educativos similares, donde las estrategias didacticas no siempre se ajustan
a las caracteristicas de la EPJA. Zainuddin et al. (2023) analizan la incorporacion de dindmicas
gamificadas en procesos educativos y sefialan que la organizacién de actividades influye en la
interaccion del estudiante con el contenido; sin embargo, estos efectos dependen de la forma en
que la estrategia se integra dentro de la estructura pedagogica. A su vez, Sailer y Homner (2024)
examinan la relacion entre gamificacion y aprendizaje, indicando que los resultados varian segin
el disefio didactico adoptado, lo cual abre la discusion sobre su aplicacion en contextos

especificos.

En el caso analizado, la gamificacion no forma parte de una estructura pedagdgica
definida; su uso, cuando aparece, se presenta de manera dispersa, sin una organizacion que
articule objetivos, contenidos y actividades. Esta condicion genera una brecha entre las
posibilidades que ofrece la estrategia y su aplicacion en el aula; el proceso de ensefianza—
aprendizaje continta desarrollandose sin una reorganizacién que responda a las caracteristicas del

estudiante adulto.

A partir de esta situacion, el problema cientifico se configura en la limitada estructuracion
didactica de estrategias basadas en la gamificacion dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje
de las Ciencias Naturales en la modalidad EPJA de la Unidad Educativa Cumand4; esta
condicion se relaciona con la forma en que se desarrollan las practicas pedagogicas y con la

manera en gue los estudiantes se vinculan con el contenido.

Este planteamiento se delimita en un espacio educativo especifico, correspondiente a la
Unidad Educativa Cumanda, durante el periodo 2024—-2025; se orienta hacia el analisis de la
dinamica didactica en el area de Ciencias Naturales, considerando las condiciones reales en las
que se desarrolla el proceso educativo. A partir de esta delimitacion, se establece la base para la
formulaciéon del problema de investigacion y el desarrollo de una propuesta que responda a la

situacion identificada.
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1.3. Formulacion del problema (Pregunta de investigacion).

¢Cémo se puede mejorar el proceso ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales de
personas jovenes y adultas en la Unidad Educativa Cumandéa del Canton Cumanda Provincia de
Chimborazo — Ecuador, durante el periodo 2024-2025?

1.4. Justificacion.

La ensefianza de las Ciencias Naturales en la modalidad de Educacion de Personas
Jovenes y Adultas abre interrogantes en torno a la forma en que se estructuran las practicas
pedagogicas dentro del aula; no se trata Gnicamente de abordar contenidos cientificos, sino de
comprender como estos se articulan con trayectorias educativas heterogeneas y con formas
particulares de aprendizaje. Esta situacion situa la didactica como un espacio de analisis donde se

revisa la organizacion del proceso educativo mas alla de su dimension operativa.

A nivel teorico, la investigacion se inscribe en la discusién sobre la incorporacion de
estrategias emergentes en la educacion; la gamificacion ha sido abordada en distintos escenarios,
aunque su tratamiento en la EPJA, particularmente en Ciencias Naturales, presenta desarrollos
fragmentados. Sailer y Homner (2024) analizan la relacién entre gamificacion y aprendizaje,
sefialando que los resultados dependen del disefio didactico que sustenta la estrategia; este
planteamiento orienta la atencion hacia la estructuracién de modelos pedagdgicos que integren de
manera coherente los elementos gamificados. Zainuddin et al. (2023) examinan la organizacion
de actividades en entornos gamificados y observan variaciones en la interaccion del estudiante
con el contenido; dichas variaciones no se mantienen de forma homogeénea, lo que mantiene

abierta la discusion sobre su articulacion pedagdgica.

La dimension practica se vincula con la dindmica que se observa en el aula de Ciencias
Naturales en la Unidad Educativa Cumanda; las estrategias utilizadas mantienen una orientacion
expositiva, con limitada diversidad en la organizacion de las actividades. Esta condicion sitda la

reflexion en la forma en que se estructuran los procesos de ensefianza—aprendizaje; la propuesta
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de un modelo didactico basado en la gamificacion introduce una reorganizacion de dichas
practicas, considerando la secuencia de actividades, la interaccion con el contenido y la

retroalimentacion dentro del proceso educativo.

La dimension social se relaciona con la poblacion que participa en la modalidad EPJA; se
trata de estudiantes con trayectorias educativas discontinuas que retoman su formacion en
condiciones particulares. La manera en que se organiza la ensefianza incide en su permanencia
dentro del sistema educativo y en su vinculacion con el conocimiento; la revision de las
estrategias didacticas adquiere relevancia en la medida en que se orienta a responder a estas

condiciones, sin desvincularse de los contenidos curriculares.

El componente metodoldgico se expresa en la construccion de un modelo didactico que
articula fundamentos tedricos, anélisis del problema y propuesta aplicada; esta estructura no se
limita al caso especifico, sino que se configura como referencia para investigaciones que aborden
escenarios similares en la EPJA. La organizacion de fases, la relacion entre categorias de analisis
y la integracion de los elementos de la gamificacion aportan una forma de abordar el disefio

pedagogico en este tipo de estudios.

En lo personal, el desarrollo de la investigacion se vincula con el proceso de formacion
doctoral; implica una profundizacién en la comprension de la didactica y en la construccion de
propuestas pedagdgicas sustentadas en analisis sistematicos. La elaboracion del modelo didactico

se integra a un ejercicio reflexivo que articula teoria y practica dentro del campo educativo.
1.5. Objeto de estudio.

El objeto de estudio se delimita en el proceso de ensefianza—aprendizaje de las Ciencias
Naturales en la modalidad de Educacion de Personas Jovenes y Adultas; se analiza como una

estructura didactica que organiza contenidos, estrategias pedagdgicas e interaccién en el aula.

Este proceso se vincula con las caracteristicas del estudiante adulto, considerando su
experiencia previa, sus ritmos de aprendizaje y su relacion con el conocimiento cientifico; el
interés se sitla en la forma en que se configuran las actividades de ensefianza, en la secuencia
didactica que orienta el aprendizaje y en la interaccion que se establece entre docente, estudiante

y contenido en la Unidad Educativa Cumanda.
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La delimitacion del objeto se centra en la organizacion didactica del area de Ciencias
Naturales; se consideran aspectos como la planificacion de actividades, la forma de abordar los
contenidos y los mecanismos de retroalimentacion que acompafian el proceso educativo. Esta
precision permite enfocar el analisis en la estructura que sostiene la ensefianza, sin extenderse a

componentes externos que no forman parte del nucleo del problema.

La gamificacion se incorpora dentro de este objeto como una alternativa de estructuracion
didactica; su analisis se orienta a examinar como puede integrarse en la organizacién del proceso
educativo, considerando su relacion con los contenidos, las actividades y la dindmica del aula en
la modalidad EPJA.

1.6. Campo de accion.

El campo de accion se sitda en la organizacion didactica de la ensefianza de las Ciencias
Naturales en la modalidad de Educacion de Personas Jovenes y Adultas; se centra en la
estructuracion de estrategias pedagdgicas que orientan el desarrollo de las actividades de
aprendizaje dentro del aula en la Unidad Educativa Cumanda.

En este sentido, se consideran como areas especificas del objeto de estudio:

Planificacién didactica: organizacion de los contenidos y definicion de las actividades de

ensefianza—aprendizaje en Ciencias Naturales.

e Secuencia de actividades: estructuracion progresiva de las tareas que conforman el

proceso educativo.

e Interaccion pedagoégica: relacion entre docente, estudiante y contenido durante el
desarrollo de la clase.

e Retroalimentacion: formas en que se orienta y ajusta el aprendizaje a partir de la

participacion del estudiante.

e Integracion de la gamificacién: incorporacion de elementos gamificados dentro de la

organizacion didéactica de la clase.
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La delimitacion se mantiene en la estructura didactica que organiza la ensefianza, donde

se identifica la mayor incidencia del problema planteado.
1.7. Objetivos.
1.7.1. Objetivo General.

e Disefiar un modelo didactico basado en la gamificacién para la ensefianza—aprendizaje de
las Ciencias Naturales en estudiantes de Educacion de Personas Jovenes y Adultas de la
Unidad Educativa Cumanda, durante el periodo 2024-2025.

1.7.2. Objetivos especificos.

e Caracterizar la organizacion didactica del proceso de ensefianza—aprendizaje de las
Ciencias Naturales en la modalidad EPJA de la Unidad Educativa Cumanda.

e Analizar los fundamentos tedricos y metodoldgicos de la gamificacion en la ensefianza de
las Ciencias Naturales en educacién de personas jovenes y adultas.

e Definir los componentes didacticos que orientan la incorporacién de la gamificacién en el
proceso de ensefianza—aprendizaje en la modalidad EPJA.

e Estructurar el modelo didactico basado en la gamificacion para la ensefianza de las Ciencias
Naturales en estudiantes de Educacion de Personas Jovenes y Adultas.

e Validar a través del juicio de expertos el disefio de un Modelo didactico basado en el uso
de la gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales de personas
jévenes y adultas en la Unidad Educativa Cumanda.

1.8. Hipotesis.

La formulacion de la hipotesis se vincula con el caracter del estudio y con el tipo de
conocimiento que se pretende construir; en este caso, la investigacion se orienta hacia el disefio
de un modelo didactico con base en el analisis de la realidad educativa, lo que situa la hipotesis
en un nivel interpretativo mas que determinista. No se plantea una relacién de causa—efecto en
sentido estricto; se considera una relacion entre la estructuracién didactica y la forma en que se

desarrolla el proceso de ensefianza—aprendizaje.
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El enfoque asumido integra elementos cuantitativos y cualitativos; por un lado, se recogen
datos que permiten describir y analizar la organizacion didactica del aula, mientras que, por otro,
se interpretan las dinamicas pedagdgicas que se generan en la interaccion entre docente,
estudiante y contenido. Esta combinacion sitla la hipétesis en un punto intermedio, donde se

reconoce la complejidad del fendmeno sin reducirlo a una relacion lineal.
En este sentido, la hipdtesis se formula en los siguientes términos:

La estructuracion de un modelo didactico basado en la gamificacion se relaciona con la
organizacion del proceso de ensefianza—aprendizaje de las Ciencias Naturales en la modalidad de

Educacién de Personas Jovenes y Adultas en la Unidad Educativa Cumanda.
1.9. Alcance temético.

La investigacion se delimita en la didactica de las Ciencias Naturales en la modalidad de
Educacién de Personas Jovenes y Adultas; se centra en la estructuracién de estrategias
pedagogicas basadas en la gamificacion dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje en la
Unidad Educativa Cumanda. Esta delimitacion concentra el analisis en un componente especifico

del campo educativo y evita extenderlo hacia otros niveles o areas.

En cuanto a lo tedrico, se integran aportes relacionados con la gamificacion, el
aprendizaje en adultos y la didactica de las Ciencias Naturales; se revisan perspectivas que
abordan la organizacion de actividades, la interaccion pedagogica y la retroalimentacion en el
aula. Sailer y Homner (2024) analizan la relacion entre gamificacion y aprendizaje, indicando que
los resultados dependen del disefio didactico; por su parte, Zainuddin et al. (2023) describen
variaciones en la interaccién del estudiante con el contenido en entornos gamificados. Estos
referentes se articulan con el estudio de la EPJA, donde las caracteristicas del estudiante adulto

configuran condiciones particulares para el aprendizaje.

Respecto a lo metodoldgico, se asume un enfoque mixto; se combinan procedimientos
cuantitativos y cualitativos para el analisis del proceso de ensefianza—aprendizaje. Se emplean
encuestas, entrevistas y observacion del aula, lo cual facilita la caracterizacion de la organizacion

didactica y la comprension de las dinamicas pedagdgicas que se desarrollan en este entorno.
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En relacion con lo préactico, el estudio se orienta hacia la estructuracion de un modelo
didactico basado en la gamificacion; la propuesta considera la organizacion de las actividades, la
secuencia didactica y la integracion de elementos gamificados en la ensefianza de las Ciencias
Naturales en la modalidad EPJA.

Por otra parte, la delimitacion se mantiene en el periodo 2024-2025 y en la Unidad
Educativa Cumanda; el analisis no se extiende a otros escenarios educativos. Esta precision

guarda coherencia con el objeto de estudio, el campo de accién y los objetivos planteados.
1.10. Delimitacion Espacial y Temporal.
Delimitacion espacial

La investigacion se desarroll6 en la Unidad Educativa Cumanda, ubicada en el canton
Cumanda, provincia de Chimborazo, Ecuador; este espacio corresponde a la modalidad de
Educacién de Personas Jovenes y Adultas, donde se abordan procesos de ensefianza—aprendizaje
en el area de Ciencias Naturales. La seleccion de este escenario responde a las condiciones
observadas en la dinamica pedagogica, particularmente en la organizacion didactica de las clases
y en la forma en que se estructuran las actividades de aprendizaje.

El analisis se centrd en el aula como unidad de estudio; se consideran las préacticas
pedagogicas desarrolladas por los docentes y la interaccion con los estudiantes dentro del proceso
educativo. No se incluyen otros niveles educativos ni instituciones distintas; el estudio se
mantiene en este entorno especifico en correspondencia con el objeto de estudio y el campo de

accion definidos.
Delimitacion temporal

La investigacion se desarrollé durante el periodo comprendido entre octubre de 2024 y
septiembre de 2025; este intervalo abarca las fases de diagnostico, anélisis de la informacion y

disefio del modelo didactico basado en la gamificacion.

La organizacion temporal responde a la secuencia del proceso investigativo y a la

planificacion de las actividades dentro del contexto educativo seleccionado.
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CAPITULO II. Fundamentos Teoricos Referenciales.

El desarrollo del capitulo se orienta a la revision y articulacion de los referentes tedricos
que sustentan la investigacion; se abordan conceptos vinculados a la gamificacion, la didactica de
las Ciencias Naturales y el aprendizaje en la modalidad de Educacion de Personas Jovenes y
Adultas, considerando la forma en que estos se integran dentro del proceso educativo. A partir de
esta base, se organiza un analisis que no se limita a la exposicion de teorias, sino que establece
relaciones entre los enfoques revisados y la problematica identificada en el estudio; de esta
manera, el capitulo configura un soporte conceptual que orienta la interpretacion de los resultados

y la estructuracion del modelo didactico propuesto.
2.1. Estado del arte (Marco Histérico y Actual).

El andlisis del conocimiento acumulado en torno a la gamificacion dentro de los procesos
de ensefianza—aprendizaje ha mostrado una evolucion progresiva en los Ultimos afios; el interés
acadéemico se ha desplazado desde la incorporacion instrumental de elementos ludicos hacia la
comprension de su integracion dentro de estructuras didacticas mas complejas. Este
desplazamiento no responde Unicamente a una tendencia metodolégica, sino a la necesidad de
repensar la organizacion del aula frente a nuevas formas de interaccion entre estudiante,

contenido y docente.

En el campo educativo, la gamificacion ha sido abordada como una estrategia que
introduce variaciones en la dindmica de aprendizaje; sin embargo, su desarrollo no ha seguido
una trayectoria homogénea. Estudios recientes evidencian que su impacto no depende
exclusivamente de los elementos de juego incorporados, sino de la forma en que estos se
articulan con el disefio pedagdgico. Sailer y Homner (2024) analizan multiples investigaciones
sobre gamificacion y aprendizaje, sefialando que los resultados varian segun la estructura
didactica adoptada; esta variabilidad cuestiona la idea de que la gamificacion, por si sola,

transforme el proceso educativo.

A partir de esta consideracion, la discusion se orienta hacia la organizacion de las
actividades dentro del aula; Zainuddin et al. (2023) examinan como la secuencia de tareas, la

retroalimentacion y la progresion de niveles influyen en la interaccion del estudiante con el
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contenido. No obstante, estos autores reconocen que los efectos observados no se mantienen de
manera constante en todos los escenarios, lo que introduce un elemento de inestabilidad en su

aplicacion practica.

En relacién con la ensefianza de las Ciencias Naturales, se identifican investigaciones que
han incorporado la gamificacion como recurso metodologico; sin embargo, gran parte de estos
estudios se desarrollan en niveles educativos distintos a la EPJA o en areas como educacion fisica
0 matematica, lo cual limita su transferencia directa. Por ejemplo, Quinteros et al. (2018) analizan
la gamificacion mediada por TIC en educacion fisica, encontrando incrementos en motivacion y
trabajo colaborativo; aun asi, los resultados muestran una brecha entre participacion y adquisicion

de contenidos, lo que evidencia la necesidad de una planificacion mas rigurosa.

De manera similar, Mallitasig y Freire (2020) reportan mejoras en el aprendizaje de
Ciencias Naturales mediante herramientas gamificadas; el incremento en el rendimiento
académico resulta visible en los datos cuantitativos, aunque el analisis revela que la efectividad
depende de la alineacién entre los contenidos y las dindmicas de juego. Este aspecto introduce
una tension relevante; la gamificacion no opera como un mecanismo automatico de mejora, sino

como un componente que requiere articulacion didactica.

En otros campos, como la educacion superior, Pegalajar (2021) identifica efectos
positivos en la motivacion y participacion estudiantil; no obstante, advierte que la
implementacidn sin una estructura pedagdgica clara reduce su alcance. Esta observacion se repite
en estudios mas recientes; Sarabia y Bowen (2023) destacan que la gamificacién promueve
aprendizaje activo y compromiso, aungue su impacto depende del disefio de las actividades y del

perfil del estudiante.

A la par, investigaciones que combinan gamificacion con otras metodologias, como el b-
learning o el pensamiento computacional, muestran resultados favorables en el desarrollo de
competencias; Parra (2022) evidencia mejoras en la resolucion de problemas matematicos en un
entorno cuasiexperimental. A pesar de estos hallazgos, el estudio reconoce limitaciones asociadas
al acceso tecnoldgico y a la diversidad de estilos de aprendizaje, lo cual introduce condiciones

gue no siempre estan presentes en todos los entornos educativos.
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En el ambito nacional y en contextos cercanos a la EPJA, Veray Flores (2024) identifican
un uso limitado de recursos didacticos, lo que se relaciona con niveles bajos de motivacion
estudiantil; este resultado permite establecer una conexion con la problematica analizada en la
presente investigacion, donde la organizacion de las estrategias pedagdgicas incide en la
dinamica del aula. Sin embargo, el estudio se mantiene en un nivel descriptivo, sin avanzar hacia

la estructuracion de modelos didacticos.

A partir de la revision realizada, se identifican tres tendencias principales; por un lado, la
gamificacion se reconoce como una estrategia que modifica la dindmica de participacion en el
aula; por otro, su efectividad depende del disefio pedagogico que la sustenta; ademas, existe una
limitada estructuracion de modelos didacticos aplicados a contextos especificos como la
Educacion de Personas Jovenes y Adultas en el area de Ciencias Naturales.

Esta situacién configura un espacio de analisis donde la investigacion adquiere sentido;
no se trata de incorporar la gamificacién como recurso aislado, sino de examinar su integracion
dentro de una estructura didactica coherente. La ausencia de modelos adaptados a la EPJA 'y a la
ensefianza de las Ciencias Naturales delimita una frontera del conocimiento que adn no ha sido
suficientemente explorada; a partir de esta brecha, se orienta la construccién del modelo didactico

propuesto.
2.1.1. Evolucion de las estrategias didacticas en la ensefianza de las Ciencias Naturales

La ensefianza de las Ciencias Naturales ha experimentado cambios en su organizacion
didactica a lo largo del tiempo; inicialmente predomind una estructura centrada en la exposicién
de contenidos, donde el conocimiento se presentaba de forma lineal y con escasa participacion
del estudiante. Este esquema, asociado a modelos tradicionales, se caracterizaba por priorizar la
memorizacion sobre la comprension; su permanencia en diversos sistemas educativos evidencia

que las transformaciones pedagogicas no se incorporan de manera uniforme.

Con el avance de enfoques constructivistas, se introdujo la idea de que el aprendizaje se
configura a partir de la interaccion del estudiante con el contenido; este cambio desplazo la
atencion hacia la actividad cognitiva y la experiencia previa. No obstante, como sefialan Morales

e Higueras (2017), la transicion entre modelos no ha sido completa; en multiples escenarios



30

persisten practicas hibridas donde conviven estrategias expositivas con intentos de innovacion,

generando tensiones en la organizacion del aula.

En el caso de la Educacion de Personas Jovenes y Adultas, esta situacion adquiere
particular relevancia; los estudiantes presentan trayectorias formativas diversas, lo que
condiciona la manera en que se estructuran las actividades de ensefianza. Vera y Flores (2024)
evidencian que la limitada diversificacion de recursos didacticos se asocia con niveles bajos de
participacion, lo cual sugiere una desconexién entre la organizacion pedagogica y las
caracteristicas del grupo; esta condicion sitda el analisis en la estructura didactica mas que en los

contenidos en si mismos.
2.1.2 Desarrollo y expansién de la gamificacion en educacion

La gamificacion emerge como una estrategia orientada a modificar la dindmica de
aprendizaje mediante la incorporacién de elementos propios del juego; su desarrollo inicial se
centrd en sistemas de recompensas y puntuacion, mientras que enfoques recientes han

incorporado estructuras mas complejas, como la narrativa y la progresion de actividades.

Estudios recientes muestran que su implementacion genera variaciones en la interaccion
del estudiante con el contenido; Zainuddin et al. (2023) analizan como la secuencia de tareas y la
retroalimentacion influyen en la participacion, aunque advierten que estos efectos no se presentan
de manera constante. En una revision mas amplia, Sailer y Homner (2024) sostienen que los
resultados asociados a la gamificacion dependen del disefio pedagdgico que la sustenta; esta
afirmacion desplaza la atencion hacia la organizacion didactica, dejando en segundo plano los

elementos de juego como factores aislados.

Investigaciones en distintos campos refuerzan esta perspectiva; Sarabia y Bowen (2023)
identifican incrementos en el compromiso estudiantil en entornos de ingenieria, mientras que
Parra (2022) reporta mejoras en el desarrollo de competencias al integrar gamificacion con b-
learning. Sin embargo, ambos estudios coinciden en que la efectividad no se mantiene de forma
homogénea; factores como el acceso tecnoldgico y la diversidad de estilos de aprendizaje

introducen variaciones en los resultados.
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2.1.3 Particularidades del aprendizaje en la Educacién de Personas Jovenes y Adultas

El aprendizaje en la modalidad EPJA se configura a partir de condiciones especificas; los
estudiantes no siguen trayectorias lineales y presentan experiencias previas que influyen en la
manera de relacionarse con el conocimiento. Esta diversidad introduce variaciones en los ritmos

de aprendizaje y en las formas de participacion dentro del aula.

En este escenario, la organizacion de la ensefianza adquiere un caracter distinto; las
estrategias pedagogicas requieren considerar la experiencia del estudiante y su relacion con el
contenido. Veray Flores (2024) identifican que la limitada integracion de recursos didacticos
incide en la motivacion, lo que pone en evidencia que la estructura de la ensefianza no siempre

dialoga con las caracteristicas del grupo.

La incorporacion de estrategias como la gamificacion introduce cambios en esta
dindmica; aun asi, su aplicacion en la EPJA presenta variaciones asociadas al perfil del
estudiante. Sailer y Homner (2024) destacan que los efectos de estas estrategias dependen del
disefio adoptado; esta variabilidad se intensifica en contextos donde las trayectorias educativas no

son homogéneas.
2.1.4 Integracion de la gamificacion en la didactica de las Ciencias Naturales

La relacién entre gamificacion y ensefianza de las Ciencias Naturales ha sido explorada en
distintos niveles educativos; sin embargo, gran parte de estos estudios se desarrollan fuera de la
EPJA. Mallitasig y Freire (2020) reportan mejoras en el aprendizaje mediante herramientas
gamificadas; aun asi, el analisis muestra que la alineacidn entre contenidos y dindmicas de juego

influye en los resultados.

En educacién superior, Carrion (2018) identifica que la gamificacion favorece la
participacion y la comprension; sin embargo, su impacto se encuentra condicionado por la
planificacion pedagogica. Este patrén se repite en multiples investigaciones; la gamificacion se
presenta como una estrategia con potencial, aunque su efectividad depende de la forma en que se

integra en la estructura didactica.
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Sailer y Homner (2024) refuerzan esta idea al sefialar que los efectos en el aprendizaje se
vinculan con el disefio de las actividades; esta perspectiva introduce la necesidad de avanzar
hacia modelos que articulen estos elementos de manera sistematica, especialmente en areas como

las Ciencias Naturales, donde los contenidos requieren comprension y aplicacion.
2.1.5 Vacios identificados y posicionamiento de la investigacion

El andlisis desarrollado permite identificar tendencias y limitaciones; por un lado, la
gamificacion se reconoce como una estrategia que modifica la dinamica del aula; por otro, su
aplicacion se presenta de manera fragmentada, sin una estructura didactica que oriente su

implementacidn en contextos especificos.

Esta fragmentacion se acentla en la modalidad EPJA,; los estudios revisados no abordan
de manera directa la integracion de la gamificacion en la ensefianza de las Ciencias Naturales
dentro de este nivel educativo. La ausencia de modelos estructurados delimita un espacio de

analisis donde la investigacion adquiere relevancia.

A partir de esta situacion, el estudio se posiciona en la articulacion entre gamificacion y
didactica; se orienta hacia la construccion de un modelo que integre estos elementos dentro de
una estructura coherente. Este posicionamiento no busca incorporar estrategias de manera aislada,
sino reorganizar el proceso de ensefianza—aprendizaje en funcion de las condiciones del entorno

educativo analizado.
2.2. Marco Tedrico.
2.2.1. Fundamentos epistemoldgicos del aprendizaje en Ciencias Naturales

El aprendizaje en Ciencias Naturales no puede entenderse sélo como la adquisicion de
contenidos; implica una relacion mas compleja con el conocimiento, donde el estudiante no solo
recibe informacion, sino que la interpreta, la reorganiza y la conecta con su experiencia. Esta idea
Ileva a revisar como se concibe el conocimiento cientifico dentro del aula; no como un conjunto
cerrado de verdades, sino como una construccion que se explica, se discute y se valida a partir de

evidencias.
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En el campo de la educacion cientifica, Osborne (2023) plantea que el estudiante debe
aproximarse a la l6gica con la que se produce el conocimiento; argumentar, contrastar ideas y
comprender cdmo se construyen las explicaciones forman parte de ese proceso. Este
planteamiento modifica la forma de organizar la ensefianza; no basta con explicar conceptos,
también se requiere generar espacios donde el estudiante pueda interactuar con ellos. Aqui
aparece una tension evidente; muchas practicas mantienen una estructura expositiva, mientras

otras intentan incorporar dindmicas mas activas sin lograr integrarlas completamente.

El constructivismo ha orientado buena parte de estas discusiones; se asume que el
estudiante construye conocimiento a partir de lo que ya sabe, lo que implica reconocer la
presencia de ideas previas en cada proceso de aprendizaje. Bransford et al., (2022) explican que
la conexion entre informacion nueva y conocimientos existentes depende de cdmo se estructuran
las experiencias de aprendizaje; esta relacion no ocurre de manera automatica, sino que requiere
mediacion pedagdgica. La ensefianza, en este punto, se vincula con la forma en que se organizan

las actividades y no solo con la seleccion de contenidos.

Junto a esto, el enfoque sociocultural introduce otra dimensién al considerar que el
aprendizaje se construye en interaccion; el lenguaje, el didlogo y las practicas compartidas
influyen en la forma en que se comprende el conocimiento. Mercer y Howe (2023) analizan
cémo la conversacion en el aula permite reorganizar ideas, contrastarlas y darles sentido dentro
de un proceso colectivo; esta condicion sitla al aula como un espacio donde el conocimiento se

negocia, mas que transmitirse de manera unilateral.

El aprendizaje significativo se mantiene como una referencia para comprender como se
integran los contenidos; Novak (2022) sefiala que el aprendizaje adquiere sentido cuando el
estudiante logra relacionar la nueva informacion con su estructura cognitiva. Esta relacion
depende de la forma en que se presentan los contenidos; cuando estos se organizan de manera
fragmentada, las conexiones se debilitan, lo que afecta la comprension. La estructura didactica,

en este punto, adquiere un lugar relevante dentro del proceso educativo.

En Ciencias Naturales, este proceso presenta particularidades; los conceptos cientificos
suelen implicar niveles de abstraccion que requieren mediacién. Duit y Treagust (2023) muestran

que los estudiantes interpretan los fendmenos a partir de ideas previas que no siempre coinciden
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con el conocimiento cientifico; estas concepciones iniciales no desaparecen por exposicion, sino
que requieren procesos de reorganizacion. Esta condicion sitta el andlisis en la forma en que se

disefian las experiencias de aprendizaje.

A partir de estos elementos, la ensefianza de las Ciencias Naturales se configura como un
proceso donde convergen conocimiento, interaccion y organizacion didactica; no se trata
unicamente de seleccionar contenidos, sino de estructurar experiencias que permitan comprender,
cuestionar y aplicar lo aprendido. Hattie (2023) sefiala que el impacto de las estrategias
pedagdgicas se relaciona con su coherencia interna y con la forma en que se desarrollan en el

aula; esta coherencia se construye en la relacion entre teoria y préactica.

Este recorrido permite ubicar el aprendizaje en Ciencias Naturales dentro de una logica
donde confluyen distintas perspectivas; el conocimiento cientifico, las caracteristicas del
estudiante y la organizacion de la ensefianza se entrelazan en un proceso que no se explica de
manera fragmentada. A partir de esta base se sustenta el desarrollo del estudio, orientado a
comprender como se configura el aprendizaje y como puede reorganizarse dentro de propuestas
didacticas mas estructuradas.

Tabla 1 Enfoques epistemoldgicos del aprendizaje en Ciencias Naturales

Autor o o Implicaciones en Ciencias
Enfoque _ Caracteristicas principales
representativo Naturales

] Aprendizaje como respuestaa Predominio de transmision de
Conductista Schunk (2022) i o L .
estimulos; énfasis en repeticion contenidos

y o Actividades que promueven
Bransfordetal.  Construccion del conocimiento

Constructivista ) o _ reflexién y reorganizacion
(2022) a partir de experiencias previas
conceptual
Mercer & Howe  Aprendizaje mediado por Uso del didlogo y trabajo

Sociocultural ) . ) )
(2023) interaccion y lenguaje colaborativo
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Autor . o Implicaciones en Ciencias
Enfoque ) Caracteristicas principales
representativo Naturales

o Integracion de nuevos L )
Aprendizaje ) Organizacién secuencial y
o Novak (2022) contenidos con estructuras L )
significativo ) contextualizacion del contenido
previas

Nota. Elaboracion propia a partir de Bransford et al. (2022), Mercer y Howe (2023), Novak (2022) y Schunk (2022).
2.2.2. Didactica de las Ciencias Naturales como estructura pedagdgica

La didactica de las Ciencias Naturales se configura como un campo especifico dentro de
la educacion, en el que no solo se analizan los contenidos disciplinares, sino la forma en que estos
se organizan, se interpretan y se trabajan en el aula; su caracter no se reduce a técnicas de
ensefianza, sino que integra dimensiones epistemoldgicas, pedagdgicas y metodoldgicas que

orientan la construccion del conocimiento cientifico en contextos educativos.

En cuanto a la naturaleza de la didactica especifica, se reconoce que ensefiar ciencias
implica enfrentar particularidades propias de la disciplina; los contenidos no solo describen
fendmenos, también requieren explicacion, modelizacion y comprension de relaciones complejas.
Segun Kind y Osborne (2022), la educacion cientifica contemporanea se orienta a desarrollar en
el estudiante la capacidad de pensar cientificamente, lo que incluye interpretar evidencias,
formular explicaciones y evaluar informacion; esta orientacion desplaza la ensefianza hacia

procesos mas complejos que la simple exposicion de contenidos.

La organizacion del contenido cientifico adquiere relevancia dentro de este campo; no se
trata Unicamente de seleccionar temas, sino de estructurarlos de manera que permitan su
comprension progresiva. Duit et al., (2022) plantean que los contenidos en Ciencias Naturales
deben organizarse considerando las concepciones previas de los estudiantes, ya que estas influyen
en la forma en que interpretan la informacion. Esta condicion introduce una relacion directa entre
contenido y aprendizaje; la forma en que se presenta el conocimiento incide en la posibilidad de

comprenderlo.
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La secuencia didactica se vincula con esta organizacion; no responde a un orden
arbitrario, sino a una ldgica que articula exploracion, desarrollo y aplicacion. Abell y Lederman
(2023) destacan que una secuencia bien estructurada permite al estudiante avanzar desde la
observacion de fendmenos hacia la construccion de explicaciones, integrando progresivamente
niveles de complejidad. Este proceso no ocurre de manera lineal; requiere ajustes durante el

desarrollo de la clase, en funcidn de la interaccion que se genera en el aula.

En relacion con la interaccion docente—estudiante—contenido, se configura un elemento
clave dentro de la didactica de las Ciencias Naturales; el conocimiento no circula de manera
directa, se construye a partir de la mediacion del docente y de la participacion del estudiante.
Lemke (2023) analiza como el lenguaje y la comunicacion influyen en la comprension de
conceptos cientificos, sefialando que las explicaciones, preguntas y discusiones forman parte del
proceso de aprendizaje; esta interaccion situa al aula como un espacio dinamico donde el

conocimiento se construye colectivamente.
2.2.3. Aprendizaje en la Educacién de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)

El aprendizaje en la Educacién de Personas Jovenes y Adultas se configura a partir de
condiciones que lo diferencian de otros niveles educativos; no responde a trayectorias lineales ni
homogéneas, sino a recorridos formativos interrumpidos, retomados o reorganizados en distintos
momentos de la vida. Esta condicion introduce una complejidad particular; el aula reiine
estudiantes con edades diversas, experiencias acumuladas y expectativas que se orientan hacia la

aplicacion inmediata del conocimiento.

En relacién con las caracteristicas del aprendizaje adulto, la investigacion contemporanea
ha destacado la relevancia de la autonomia, la experiencia y la orientacion hacia objetivos
concretos. Knowles, Holton y Swanson (2022) sefialan que el aprendizaje en adultos se vincula
con situaciones reales y con la resolucion de problemas que tienen sentido en su entorno; esta
orientacion modifica la forma en que se estructuran las actividades educativas, ya que los

contenidos adquieren valor en la medida en que se relacionan con la experiencia del estudiante.

Las trayectorias educativas constituyen otro elemento que influye en el proceso de

aprendizaje; en la EPJA no se observa un recorrido continuo, sino multiples interrupciones y
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retornos al sistema educativo. UNESCO (2023) indica que estas trayectorias inciden en la forma
en que los estudiantes se aproximan al conocimiento, ya que combinan experiencias escolares
previas con aprendizajes adquiridos fuera del sistema formal. Esta combinacion introduce
variaciones en los niveles de conocimiento, lo que repercute en la organizacion del aulay en la

forma de abordar los contenidos.

La experiencia previa adquiere un lugar relevante dentro de este escenario; no se limita a
conocimientos académicos, también incluye saberes construidos en la vida cotidiana, en el
trabajo y en la interaccién social. Merriam y Bierema (2023) analizan como estos saberes
influyen en la forma en que los adultos interpretan la informacion, sefialando que el aprendizaje
se construye a partir de la relacion entre experiencia y contenido. Esta condicion introduce un
elemento clave; el proceso educativo no parte de cero, sino de estructuras previas que requieren

ser consideradas dentro de la ensefianza.

Las formas de participacion en la EPJA también presentan particularidades; la interaccion
en el aula no siempre sigue los patrones observados en otros niveles educativos. Los estudiantes
adultos tienden a participar cuando perciben sentido en las actividades y cuando se reconoce su
experiencia dentro del proceso educativo. Bagnall y Hodge (2023) destacan que la participacion
en contextos de educacién adulta se vincula con la relevancia del contenido y con la forma en que
se estructura la interaccion, lo que sitla la organizacion didactica como un elemento que influye

en la dindmica del aula.

A partir de estos elementos, el aprendizaje en la EPJA se configura como un proceso que
integra experiencia, trayectoria y participacion; no puede ser abordado desde una logica
uniforme, ya que las condiciones del estudiante introducen variaciones en la forma en que se
construye el conocimiento. Esta complejidad sitda la ensefianza en un nivel donde la
organizacion didactica requiere adaptarse a estas caracteristicas, articulando los contenidos con

las experiencias y expectativas del grupo.
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Tabla 2 Caracteristicas del aprendizaje en la EPJA

Dimension Caracteristicas Implicaciones en la ensefianza

Aprendizaje basado en experiencias previas; Disefio de actividades que conecten

Cognitiva

integracion de saberes formales e informales  contenido con experiencias del estudiante
Trayectoria Recorridos formativos discontinuos; Adaptacion de la secuencia didactica y
educativa diversidad de niveles de conocimiento diferenciacion en el aula
Experiencia Conocimiento adquirido en la vida cotidiana y Reconocimiento del saber del estudiante
previa laboral como punto de partida

L Intervencion condicionada por larelevancia  Uso de estrategias que favorezcan el
Participacion . . ., ., . L .
del contenido y la interaccién didlogo y la implicacidn activa

Nota. Elaboracién propia a partir de Knowles et al. (2022), UNESCO (2023), Merriam y Bierema (2023) y Bagnall y
Hodge (2023).

2.2.3.1. Configuracién del aprendizaje adulto en la EPJA

El aprendizaje adulto dentro de la Educacion de Personas Jovenes y Adultas se configura
a partir de una relacion directa entre experiencia, prop6sito y participacion; no responde a
esquemas homogéneos ni a trayectorias lineales, sino a procesos donde el conocimiento se
reconstruye en funcién de necesidades concretas y contextos personales. Esta condicién introduce
una dinamica distinta en el aula; el estudiante no se posiciona como receptor pasivo, sino como

sujeto que interpreta, selecciona y reorganiza la informacion en funcién de su propia experiencia.

En este sentido, la teoria del aprendizaje adulto ha sefialado que la construccion del
conocimiento se vincula con la capacidad de otorgar significado a los contenidos; Knowles et al.
(2022) explican que los adultos aprenden cuando perciben utilidad en lo que estudian, lo que
orienta la ensefianza hacia situaciones que conecten con su entorno. Esta relacion no se limita a la
motivacion; implica una reorganizacion de las actividades, donde el contenido se articula con

problemas reales o con experiencias previas del estudiante.

La experiencia acumulada introduce una dimensién que no siempre se considera en otros

niveles educativos; Merriam y Bierema (2023) destacan que el aprendizaje adulto se construye a
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partir de esquemas previos que influyen en la interpretacion de la informacion. Estos esquemas
pueden facilitar la comprension, aunque también generar conflictos cuando entran en tension con
el conocimiento cientifico; en este punto, el proceso educativo requiere generar espacios donde

estas ideas puedan ser analizadas, contrastadas y reorganizadas.

La participacion dentro de la EPJA se vincula con esta configuracion; no depende
Unicamente de la disposicion del estudiante, sino de la forma en que se estructuran las
actividades. Bagnall y Hodge (2023) sefialan que la implicacion del adulto en el aprendizaje se
relaciona con la relevancia del contenido y con la posibilidad de intervenir en el proceso; esta

condicion sitla la interaccién como un elemento que influye en la construccion del conocimiento.
2.2.3.2. Dinamica de interaccion y construccion del conocimiento en la EPJA

El aprendizaje en la Educacién de Personas Jovenes y Adultas no se limita a la relacion
entre contenido y estudiante; se configura dentro de una dinamica de interaccion donde
intervienen multiples elementos que influyen en la construccién del conocimiento. Esta dinamica
no responde a esquemas lineales; se desarrolla a partir de procesos de intercambio, interpretacion

y ajuste que se producen durante el desarrollo de las actividades en el aula.

En este escenario, la interaccidn adquiere una funcién estructural dentro del proceso
educativo; no se reduce a la comunicacidn, sino que forma parte de la construccion del
conocimiento. Illeris (2023) plantea que el aprendizaje adulto se configura a partir de tres
dimensiones interrelacionadas: la cognitiva, la emocional y la social; estas dimensiones no operan
de manera independiente, se integran en cada experiencia de aprendizaje. Esta integracion
introduce una complejidad que influye en la forma en que el estudiante interpreta los contenidos

y participa en el aula.

La dimension cognitiva se vincula con la comprension y reorganizacion de la
informacién; la dimension emocional influye en la disposicion hacia el aprendizaje; la dimensién
social se relaciona con la interaccion con otros. Estas dimensiones se activan de manera
simultanea; su articulacion depende de la forma en que se estructuran las actividades. Jarvis
(2022) sefala que el aprendizaje en adultos se construye a partir de la experiencia vivida, lo que

implica que cada interaccion dentro del aula contribuye a la reorganizacion del conocimiento.
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La dinamica de interaccion también se encuentra influida por la organizacion didactica;
las actividades, la secuencia y la forma en que se plantea la participacion condicionan la manera
en que el estudiante se involucra. Cuando las actividades se presentan de forma cerrada, la
interaccion tiende a reducirse; cuando se estructuran como espacios abiertos, la participacion se
amplia y el conocimiento se construye de manera mas activa. Este comportamiento no es

uniforme; depende de la relacion entre el disefio pedagdgico y las caracteristicas del grupo.

En la EPJA, esta dindmica adquiere particular relevancia; los estudiantes no solo
participan para responder, también intervienen desde su experiencia, lo que introduce nuevos
elementos en el proceso de aprendizaje. Esta condicion transforma el aula en un espacio donde el
conocimiento se construye a partir de multiples perspectivas; el contenido deja de ser un
elemento fijo y pasa a ser un punto de referencia que se reinterpreta en funcion de la interaccion.

Figura 1 Dinamica de construccién del aprendizaje en la EPJA

Experiencia Interaccion
previa del social
estudiante (Dislogo, participacion)

Construccion
del
conocimiento

4
Organizacion
didactica
(Actividades, secuencia)

Nota. Elaboracion propia a partir de Illeris (2023)

2.2.4. Gamificacion en educacion: fundamentos conceptuales

La gamificacion se ha incorporado en educacién como una forma de reorganizar la
experiencia de aprendizaje mediante la inclusion de elementos propios del juego; su presencia no
se limita a lo ladico, implica una manera distinta de estructurar la participacion, la progresion y la
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interaccion dentro del aula. Su desarrollo muestra un transito desde aplicaciones centradas en

recompensas hacia propuestas donde el disefio pedagogico adquiere mayor peso.

En su formulacién conceptual, la gamificacion se define como el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos no ludicos; esta idea fue planteada inicialmente por Deterding et al.
(2011) y ha sido ampliada en investigaciones posteriores. Kapp (2022) sefiala que su alcance no
depende Unicamente de la incorporacion de puntos o insignias; el valor se encuentra en como
estos elementos se integran dentro de una estructura de aprendizaje. Esta integracion introduce
una diferencia entre el uso superficial de recursos y su incorporacién como parte de una logica

pedagogica.

Una distincidn frecuente se establece con el aprendizaje basado en juegos; mientras este
ultimo se apoya en juegos completos disefiados con fines educativos, la gamificacién reorganiza
actividades existentes mediante la incorporacion de dinamicas propias del juego. Landers (2023)
explica que esta caracteristica permite adaptarla a distintos entornos sin modificar completamente

la estructura curricular, lo que facilita su uso en diferentes niveles educativos.

Los componentes de la gamificacion se organizan en diferentes niveles; Werbach y
Hunter (2022) proponen una estructura que incluye mecanicas, dindmicas y estética. Las
mecanicas hacen referencia a los elementos visibles como puntos o recompensas; las dindmicas
describen como estos elementos operan durante la actividad; la estética se vincula con la
experiencia que vive el estudiante. Esta organizacion muestra que la gamificacion funciona como

un sistema donde cada elemento cumple una funcién dentro del proceso de aprendizaje.

Su evolucion en educacion ha estado marcada por cambios en la forma de comprender su
aplicacion; en un primer momento se vinculd con el aumento de la participacion, luego se ha
orientado hacia la comprension del aprendizaje. Hamari et al., (2014) identificaron efectos
positivos en la implicacidn del estudiante; estudios mas recientes amplian esta mirada. Koivisto y
Hamari (2023) destacan que los resultados varian segun el disefio de las actividades y el perfil del

estudiante, lo que introduce una lectura mas compleja sobre su aplicacion.

Dentro del aula, la gamificacién modifica la forma en que se organizan las actividades;

introduce progresion, retroalimentacion continua y espacios de participacion que reconfiguran la
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dindmica de aprendizaje. Estos cambios no operan de manera automatica; dependen de como se
integran en la estructura didactica. La relacion entre contenido, actividad e interaccion se vuelve

mas visible cuando la gamificacion se articula con el proceso de ensefianza.

En escenarios como la Educacién de Personas Jovenes y Adultas, su incorporacion
adquiere caracteristicas particulares; el estudiante no responde de la misma manera que en otros
niveles educativos. Las experiencias previas, las trayectorias formativas y la forma de
participacién influyen en la manera en que se desarrollan las actividades. Bajo estas condiciones,
la gamificacion se vincula con la organizacion didactica mas que con la motivacion aislada; su

integracion requiere considerar la estructura del proceso educativo.
2.2.4.1. Dinamica de la gamificacion en el proceso de aprendizaje

La incorporacion de la gamificacion en el aprendizaje introduce una reorganizacion de la
experiencia educativa; no se limita a afiadir elementos ladicos, transforma la manera en que el
estudiante se vincula con las actividades, el contenido y la interaccién en el aula. Esta
transformacion se observa en la estructura del proceso; el aprendizaje deja de desarrollarse como
una secuencia lineal y pasa a configurarse como un sistema dinamico donde el estudiante

participa, recibe retroalimentacion y avanza progresivamente.

En entornos virtuales, Acosta-Medina et al. (2021) identifican una preferencia por
experiencias gamificadas debido a la forma en que organizan la participacion. Este
comportamiento se vincula con la posibilidad de visualizar el progreso y mantener una
interaccidn constante con la actividad. De manera complementaria, Alvi (2024) sefiala que la
gamificacion contribuye al desarrollo de resultados de aprendizaje cuando se articula con las
motivaciones internas del estudiante, lo que desplaza el analisis hacia la relacion entre disefio

pedagdgico y experiencia de aprendizaje.

La dindmica que se configura dentro del aula responde a una légica ciclica; el estudiante
enfrenta un reto, actla, recibe retroalimentacion y continua el proceso. Este ciclo modifica la
temporalidad del aprendizaje; la retroalimentacion no se presenta al final, se integra durante el

desarrollo de la actividad. Liu et al. (2023) explican que la gamificacién incrementa el
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compromiso del estudiante al mantener un flujo continuo de interaccion, lo que favorece la

continuidad del proceso educativo.

La participacion se configura como otro elemento relevante dentro de esta dinamica; no
depende Unicamente del interés inicial, se relaciona con la forma en que se estructuran las
actividades. Zainuddin et al. (2023) analizan la aplicacion de principios andragdgicos en entornos
gamificados, sefialando que los estudiantes adultos participan con mayor frecuencia cuando
perciben coherencia entre la actividad y sus objetivos de aprendizaje. Esta relacion introduce una
condicion especifica; la gamificacion no actia de manera uniforme, su efectividad depende del

perfil del estudiante y del contexto educativo.

Investigaciones recientes han profundizado en la relacion entre gamificacion y
aprendizaje; como las de Xiao y Hew (2024) que comparan enfoques personalizados y generales,
mostrando que la adaptacion de la gamificacion al estudiante influye en los resultados cognitivos
y conductuales. Este hallazgo introduce una lectura mas compleja; la gamificacion no opera

como un modelo Unico, requiere ajustes en funcion de las caracteristicas del grupo.

En el caso de la educacion de adultos, esta dinamica adquiere particular relevancia; la
experiencia previa, la trayectoria educativa y las formas de participacion influyen en la manera en
que se desarrolla el aprendizaje. Mironova y Ruonala (2023) sefialan que la gamificacién en
educacién adulta se vincula con la forma en que se organizan las actividades, mas que con los
elementos ludicos en si mismos. Esta afirmacion situa el analisis en la estructura del proceso

educativo.

Otro elemento que se vuelve visible es la relacion entre gamificacion y motivacion; Luarn
et al. (2023) explican que los sistemas gamificados pueden fortalecer la motivacion intrinseca
cuando se articulan con la autonomia y el sentido de logro. Esta relacion no se produce de manera
automatica; depende de la forma en que se disefian las actividades y de la coherencia entre los

elementos incorporados.

La dinamica descrita permite ubicar la gamificacién como un sistema que integra
progresion, interaccion y retroalimentacion; su analisis no se centra en elementos aislados, sino

en la relacién entre ellos. Esta integracion adquiere relevancia en contextos educativos donde el
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aprendizaje se construye a partir de la experiencia, lo que orienta su estudio hacia el disefio

didactico.

Figura 2 Dindmica del aprendizaje gamificado

Reto
/ o désafio

Progreso I Proceso de ACC.lOfI
0 avance aprendizaje del estudiante

Retroalimentacion
inmediata

Nota. Elaboracion propia a partir de Acosta-Medina et al., (2021)

2.2.5. Gamificacion y proceso de ensefianza—aprendizaje

La relacion entre gamificacion y proceso de ensefianza—aprendizaje se construye en la
forma en que se organizan las actividades, la participacion del estudiante y la estructura de la
experiencia educativa; no se trata de afiadir elementos ludicos de manera aislada, sino de integrar
una logica que articule accion, respuesta y continuidad dentro del aula. Esta articulacién modifica
la dindmica del aprendizaje, ya que introduce una secuencia donde el estudiante no solo

responde, también avanza dentro de un sistema que orienta su participacion.

En cuanto a la relacién con la motivacion, distintos autores coinciden en que la
gamificacion incide en la disposicién del estudiante hacia el aprendizaje, aunque no todos la
explican de la misma manera; Kapp (2022) vincula la motivacién con el disefio de experiencias
que generen interés sostenido, mientras que Werbach y Hunter (2022) la relacionan con la

estructura de recompensas y progresion. En contraste, Landers (2023) plantea que la motivacion
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no depende Unicamente de los elementos de juego, sino de cdmo estos se integran en el proceso
educativo. Esta diferencia introduce una lectura relevante; la motivacion no surge de forma

automatica, se configura dentro de la estructura de la actividad.

La interaccion con el contenido adquiere otra dimension dentro de la gamificacion; no se
limita a la recepcion de informacion, se vincula con la accion del estudiante frente a situaciones
que requieren respuesta. Mientras algunos planteamientos se centran en el uso de mecanicas
como puntos o niveles, otros destacan la importancia de la experiencia; Deterding et al. (2011)
describen la gamificacion como una forma de trasladar elementos del juego a otros contextos, en
tanto que Kapp (2022) enfatiza que el aprendizaje ocurre cuando el estudiante interactda con el
contenido dentro de una estructura significativa. Esta diferencia permite observar que la

interaccion no depende del recurso en si, sino de la forma en que se organiza la actividad.

La retroalimentacion se configura como un elemento que distingue la dindmica
gamificada de otros enfoques; en modelos tradicionales, la respuesta al desempefio suele aparecer
al final de la actividad, mientras que en la gamificacion se integra durante el proceso. Werbach y
Hunter (2022) explican que la retroalimentacion continua orienta la accion del estudiante, lo que
le permite ajustar su desempefio; Landers (2023), por su parte, relaciona este aspecto con la
regulacion del aprendizaje, sefialando que la informacién inmediata influye en la toma de
decisiones dentro de la actividad. Ambas posturas coinciden en la importancia de la

retroalimentacion, aunque difieren en el énfasis que le otorgan dentro del proceso.

Las condiciones de aplicacién introducen otro elemento de andlisis; la gamificacidn no
opera de la misma manera en todos los contextos educativos. Algunos enfoques priorizan la
estructura del sistema, mientras que otros consideran las caracteristicas del estudiante. Kapp
(2022) plantea que el disefio debe ajustarse a los objetivos de aprendizaje, en tanto que Landers
(2023) situa la atencion en la relacién entre el estudiante y la actividad. Esta diferencia permite
comprender que la gamificacion no se define como un modelo Unico; su aplicacion varia segun la

forma en que se integran sus componentes dentro del proceso educativo.
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Figura 3 Ciclo del aprendizaje gamificado

Interaccién con Condiciones
el contenido Proceso de de aplicacion
aprendizaje Contexto y perfil
gamificado del estudiante

Feedback continuc

Nota. Elaboracién propia a partir de Carrion et al., (2022)

La relacidn entre estos elementos muestra que la gamificacion actia como una estructura
que organiza la experiencia de aprendizaje; motivacion, interaccion, retroalimentacion y
condiciones de aplicacién no funcionan de manera aislada, se articulan dentro de un sistema que
influye en la dindmica del aula. Esta articulacion sitGa el analisis en el disefio pedagogico, donde
la forma en que se estructuran las actividades define el alcance de la gamificacion dentro del
proceso de ensefianza—aprendizaje.

2.2.5.1. Articulacién de la gamificacidn dentro de la estructura del proceso de ensefianza—

aprendizaje

La incorporacion de la gamificacion dentro del proceso educativo no se comprende como
un elemento afiadido, sino como una forma de reorganizar la estructura de la ensefianza; su
sentido se define en la relacién que establece con la motivacion, la interaccion con el contenido,
la retroalimentacion y las condiciones en las que se desarrolla la actividad. Esta articulacién no se
produce de manera automatica; depende de cOmo se integran estos componentes dentro de la
planificacion didactica.

En relacion con la motivacion, distintos planteamientos coinciden en que la gamificacion

incide en la disposicion del estudiante, aunque difieren en la forma de explicarla; Kapp (2022) la
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vincula con el disefio de experiencias que generan interés sostenido, mientras que Werbach y
Hunter (2022) la relacionan con sistemas de progreso y recompensas. Landers (2023) introduce
una lectura distinta; sostiene que la motivacion no surge por los elementos en si, sino por la
forma en que se integran en la actividad. Esta diferencia permite observar que la motivacion se

construye dentro de la estructura del proceso, no como un efecto inmediato.

La interaccion con el contenido también se reorganiza; el estudiante no se limita a recibir
informacidn, actla sobre ella, toma decisiones y observa consecuencias dentro de la actividad.
Deterding et al. (2011) describen la gamificacién como una transferencia de elementos del juego
a otros contextos, mientras que Kapp (2022) enfatiza la experiencia como eje del aprendizaje.
Estas posturas coinciden en que la interaccion adquiere sentido cuando el contenido se integra

dentro de una estructura que exige participacion.

La retroalimentacion introduce un cambio en la temporalidad del aprendizaje; en la
gamificacion se presenta durante el desarrollo de la actividad, no al final. Werbach y Hunter
(2022) destacan que este tipo de respuesta orienta la accion del estudiante, mientras que Landers
(2023) la vincula con la regulacion del aprendizaje. Esta coincidencia permite entender que la
retroalimentacion continua influye en la forma en que el estudiante ajusta su desempefio dentro

del proceso.

Las condiciones de aplicacion completan esta articulacion; la gamificacion no se
implementa de la misma manera en todos los contextos. Algunos enfoques priorizan el disefio del
sistema, otros consideran las caracteristicas del estudiante. Kapp (2022) plantea que el disefio
debe responder a los objetivos de aprendizaje, en tanto que Landers (2023) situa la atencion en la
relacion entre el estudiante y la actividad. Esta diferencia muestra que la efectividad de la

gamificacion depende de la coherencia entre sus componentes y el entorno educativo.

La integracion de estos elementos permite comprender que la gamificacion actia como
una estructura que organiza el proceso de ensefianza—aprendizaje; su analisis no se centra en cada
componente de forma aislada, sino en la relacion que se establece entre ellos. Esta relacion define
la forma en que el estudiante participa, interactta con el contenido y construye conocimiento

dentro del aula.
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Tabla 3 Articulacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza—aprendizaje

Enfoque centrado en Enfoque centrado en disefio Implicacionenel
Componente - o
elementos pedagogico aprendizaje
Uso de recompensas, puntos, o . L .
L ) Experiencia estructurada que mantiene Participacion sostenida
Motivacién niveles (Werbach & Hunter,

el interés (Kapp, 2022; Landers, 2023) en la actividad
2022)

Interaccion con el Actividades con mecénicas de Experiencias que requieren acciony  Comprension mediante
contenido juego (Deterding et al., 2011) toma de decisiones (Kapp, 2022) participacion activa

. y Respuesta basada en Retroalimentacion continua integrada  Ajuste del desempefio
Retroalimentacion o
resultados en la actividad (Landers, 2023) durante el proceso

. L Adaptacion al contexto y ) o
Condiciones de Aplicacion general de o . Coherencia entre disefio
L . caracteristicas del estudiante (Kapp, .
aplicacion elementos gamificados 2022) y entorno educativo

Nota. Elaboracion propia a partir de Deterding et al. (2011), Kapp (2022), Werbach y Hunter (2022) y Landers (2023).
2.2.6. Modelos didacticos en educacion

Los modelos didacticos se entienden como construcciones teéricas que orientan la
organizacion del proceso de ensefianza—aprendizaje; no se limitan a describir formas de ensefiar,
integran principios, decisiones y secuencias que dan coherencia a la accion pedagogica. Su
sentido se ubica en la manera en que articulan contenidos, actividades, interaccion y evaluacion

dentro de una estructura que guia la practica docente.

En relacion con el concepto de modelo didactico, distintos autores coinciden en que se
trata de una representacion que permite organizar la ensefianza; Joyce, Weil y Calhoun (2022) lo
definen como un conjunto de orientaciones que estructuran la actividad en el aula, mientras que
Coll (2022) lo vincula con la forma en que se construye el aprendizaje a partir de la interaccion

entre docente, estudiante y contenido. Esta diferencia introduce una lectura relevante; algunos
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planteamientos priorizan la organizacion de la ensefianza, otros se centran en la construccion del
aprendizaje. Ambas perspectivas coinciden en que el modelo no es una receta, se adapta a las

condiciones del contexto educativo.

La estructura de los modelos pedagdgicos se configura a partir de componentes que
interactUan entre si; no se presentan de manera aislada, funcionan como un sistema. Tobon
(2023) plantea que todo modelo integra objetivos, contenidos, estrategias, evaluacién y contexto;
la forma en que estos elementos se relacionan define su orientacion. En algunos casos, la
estructura se organiza de manera rigida, en otros se presenta de forma flexible; esta variacion

responde a la concepcion del aprendizaje que sustenta el modelo.

La dinamica entre teoria y préctica introduce otro elemento dentro del analisis; el modelo
didactico no se mantiene en el plano conceptual, se expresa en la accion pedagdgica. Zabalay
Arnau (2022) explican que la practica docente refleja la teoria que la sustenta, aunque no siempre
de forma explicita; las decisiones que se toman en el aula evidencian una forma de entender el
aprendizaje. Esta relacion no es lineal; la practica también influye en la teoria, ya que la

experiencia permite ajustar y reinterpretar los modelos.

Dentro de este escenario, los modelos didacticos no se presentan como estructuras unicas;
coexisten diferentes enfoques que responden a distintas formas de comprender la ensefianza.
Algunos se centran en la transmision de contenidos, otros en la construccion del conocimiento,
otros en la actividad del estudiante. Esta diversidad permite observar que el modelo didactico se

configura como un marco que orienta la préactica, no como un esquema cerrado.

La comprension de estos elementos situa el andlisis en la necesidad de articular modelos
que respondan a las caracteristicas del contexto educativo; la organizacion de la ensefianza, la
interaccidn y la forma en que se estructuran las actividades influyen en el proceso de aprendizaje.
Esta lectura se vincula con el desarrollo del estudio, donde la construccion de un modelo

didactico se orienta hacia la integracion de estrategias que dialoguen con dichas condiciones.
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Tabla 4 Tipos de modelos didacticos

Modelo didactico  Enfoque principal Caracteristicas Forma de aprendizaje
o Transmision de ) ) Recepcion de
Tradicional . Docente como eje; estructura lineal .
contenidos informacion
Construccion del Actividad del estudiante; uso de Aprendizaje activo y

Constructivista o o ) )
conocimiento experiencias previas reflexivo

Aprendizaje mediado por lenguaje e

Sociocultural Interaccion social ) N Construccion colectiva
interaccion
Activo o » _ . Resolucion de problemas; Aprendizaje mediante
L Accion y experiencia o »
participativo participacion constante la accion

Nota. Elaboracion propia a partir de Joyce et al. (2022), Coll (2022), Tob6n (2023) y Zabala y Arnau (2022).

2.2.7. Integracion de la gamificacion en modelos didacticos

La integracion de la gamificacion en modelos didacticos se comprende como una relacion
entre la organizacion pedagogica y las estrategias que configuran la experiencia de aprendizaje;
no se limita a incorporar elementos de juego, implica articularlos con la estructura que orienta la
ensefianza. Esta relacion sitda el analisis en como se combinan los componentes del modelo con

las dinamicas gamificadas, generando una forma particular de interaccion en el aula.

En la articulacion entre estrategia y estructura aparecen diferencias en los planteamientos
de los autores; Casas Novoa (2022) sostiene que los cambios educativos requieren una
reorganizacion de la estructura pedagogica, lo que sugiere que cualquier estrategia debe
integrarse dentro de un marco mas amplio. En contraste, enfoques mas centrados en la practica
tienden a priorizar la implementacidn de recursos como punto de partida; Boza Calvo y Solano
Mena (2021) analizan la percepcion de estrategias activas y muestran que la experiencia mejora

cuando las actividades se alinean con el proceso formativo. Ambas posturas coinciden en la
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importancia de la coherencia, aunque difieren en el punto de entrada; una privilegia la estructura,

la otra el disefio de actividades.

El disefio de actividades gamificadas refleja esta diferencia; algunos planteamientos
enfatizan la construccion de experiencias basadas en retos y recompensas, mientras otros
priorizan la relacion entre contenido y accion. Vargas (2023) plantea que la organizacion de la
informacion influye en la forma en que se procesa el conocimiento, lo que sugiere que el disefio
debe considerar la estructura cognitiva del estudiante. Yang y Siau (2023) analizan procesos en
entornos digitales y destacan la importancia de la interaccion en la toma de decisiones; esta
mirada permite observar que el disefio no se reduce al recurso, se vincula con la forma en que el

estudiante participa y construye significado.

La secuenciacién pedagdgica introduce otra dimension dentro de la integracion; la
gamificacion organiza el aprendizaje en fases que articulan accion, retroalimentacion y avance.
Ramirez Gonzalez (2022) sefiala que los procesos de construccidn de juicio se encuentran
influidos por la forma en que se presentan los estimulos, lo que permite relacionar la secuencia
con la toma de decisiones del estudiante. Torres Morales (2021), desde un &mbito distinto,
enfatiza la importancia de la organizacién estructurada en procesos complejos; esta coincidencia
muestra que la secuencia no es un elemento accesorio, define la forma en que se desarrolla el

aprendizaje.

La comparacion entre estos criterios permite identificar un punto de convergencia; la
gamificacion adquiere sentido cuando se integra dentro de una estructura que organiza la
experiencia de aprendizaje. Las diferencias se ubican en el énfasis; algunos autores priorizan la
estructura del modelo, otros el disefio de las actividades o la secuencia del proceso. Esta
diversidad no genera contradiccion, mas bien amplia la comprension sobre como se configura la

integracion.

La relacién entre estrategia, disefio y secuencia muestra que la gamificacion funciona
como un sistema dentro del modelo didactico; cada componente influye en la forma en que el
estudiante interactua con el contenido. Esta integracion sitda el analisis en la coherencia del
proceso educativo, donde la organizacion pedagdgica define el alcance de las estrategias

aplicadas.
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Figura 4 Modelo de integracién gamificada en el aula
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Nota. Elaboracion propia a partir de Casas Novoa (2022), Boza Calvo y Solano Mena (2021), Vargas (2023), Ramirez
Gonzalez (2022) y Yang y Siau (2023).

2.2.8. Sustento tedrico de las categorias de andlisis

El analisis de la gamificacion dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje requiere un
sustento tedrico que permita comprender cémo se configuran las categorias que orientan la
investigacion; no se trata de conceptos aislados, se articulan dentro de marcos teéricos que
explican la relacion entre la organizacion didactica, la participacion del estudiante y la

construccion del conocimiento.

En este estudio, las categorias se vinculan con teorias del aprendizaje que abordan la
interaccidn, la motivacion y la estructuracion de la experiencia educativa; estas teorias no se
presentan como enfoques independientes, se relacionan entre si y permiten interpretar la dinamica

del aula desde diferentes niveles de andlisis.
2.2.8.1. Teoria del aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo se plantea como una explicacion de como el estudiante
integra nuevos contenidos dentro de su estructura cognitiva; Novak (2022), retomando a Ausubel,

sostiene que el aprendizaje adquiere sentido cuando la informacion se relaciona con
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conocimientos previos de manera sustancial. Esta postura situa el analisis en la organizacion del

contenido y en la forma en que se presenta dentro del proceso educativo.

Otros enfoques coinciden en la importancia de esta relacidn, aunque introducen matices;
mientras Novak enfatiza la estructura cognitiva, Coll (2022) incorpora la interaccion como un
elemento que influye en la construccion del conocimiento. Esta diferencia permite observar que
el aprendizaje significativo no se limita a la relacion entre contenido y conocimiento previo,

también se vincula con la forma en que se desarrolla la experiencia en el aula.

Dentro de la gamificacion, esta teoria se conecta con la forma en que se disefian las
actividades; la integracion de retos, niveles o progresion adquiere sentido cuando se relaciona con
la estructura cognitiva del estudiante. El aprendizaje no depende del recurso, se construye en la

relacion entre contenido y experiencia.
2.2.8.2. Teoria sociocultural del aprendizaje

La teoria sociocultural introduce una lectura donde el aprendizaje se construye a partir de
la interaccion; Vygotsky plantea que el conocimiento se desarrolla en un plano social antes de
interiorizarse en el individuo. Este planteamiento sitda el analisis en la relacion entre el

estudiante, el docente y el entorno.

Autores contemporaneos amplian esta idea; Mercer (2023) destaca el papel del dialogo en
la construccion del conocimiento, mientras que otros enfoques subrayan la mediacion del docente
en este proceso. La diferencia entre estas posturas se encuentra en el énfasis; algunas priorizan la

interaccidn entre estudiantes, otras la intervencion pedagdgica.

La gamificacion se relaciona con esta teoria en la forma en que organiza la participacion;
las dinamicas de colaboracion, competencia o interaccion generan espacios donde el
conocimiento se construye colectivamente. La actividad deja de ser individual y se transforma en

un proceso compartido.
2.2.8.3. Teoria de la autodeterminacion

La teoria de la autodeterminacion explica la motivacion a partir de tres dimensiones:

autonomia, competencia y relacion; Deci y Ryan (2022) plantean que el aprendizaje se fortalece
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cuando estas dimensiones se integran dentro del proceso educativo. Esta perspectiva sitla la

motivacion en la experiencia del estudiante, no en factores externos.

Otros planteamientos coinciden en la importancia de la motivacién, aunque difieren en su
explicacion; Kapp (2022) la vincula con el disefio de la experiencia, mientras que Landers (2023)
la relaciona con la estructura de la actividad. Esta diferencia permite observar que la motivacion

no depende de un solo factor, se construye en la interaccion entre disefio y experiencia.

Dentro de la gamificacion, esta teoria se conecta con la forma en que se estructuran los
retos, la progresion y la retroalimentacion; el estudiante participa cuando percibe control sobre la

actividad, cuando reconoce su avance y cuando interactiia con otros.
2.2.8.4. Teoria del aprendizaje experiencial

El aprendizaje experiencial plantea que el conocimiento se construye a partir de la
experiencia; Kolb (2022) describe un ciclo donde el estudiante actla, reflexiona, conceptualiza y
aplica. Este ciclo introduce una dindmica distinta al aprendizaje tradicional, ya que situa la

experiencia como punto de partida.

Otros enfoques amplian esta idea; Jarvis (2022) sefiala que la experiencia no solo se vive,
se interpreta y se reconstruye en funcion del contexto. Esta diferencia permite observar que el

aprendizaje no se limita a la accion, también incluye la reflexion y la reinterpretacion.

La gamificacion se relaciona con esta teoria en la forma en que organiza la experiencia;
los retos, la retroalimentacion y el progreso configuran un ciclo donde el estudiante participa

activamente y reorganiza su conocimiento a partir de la accion.
2.2.8.5. Sintesis tedrica aplicada a la investigacion

Las teorias analizadas permiten comprender que el aprendizaje se configura a partir de la
relacion entre experiencia, interaccion y organizacion didactica; no se trata de enfoques aislados,

se complementan y permiten interpretar la dindmica del aula desde diferentes dimensiones.

El aprendizaje significativo explica la relacion con el contenido; la teoria sociocultural

aporta la dimension de interaccion; la teoria de la autodeterminacion permite comprender la
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motivacion; el aprendizaje experiencial introduce la accion como parte del proceso. Estas
perspectivas se articulan en la forma en que se estructura la gamificacion dentro del modelo

didactico.

Esta integracion tedrica orienta el analisis de las categorias de estudio, donde la
organizacion didactica, la interaccion, la retroalimentacion y la participacion se comprenden

como elementos interrelacionados dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje.
2.2.9. Posicionamiento tedrico de la investigacion

El posicionamiento tedrico no se reduce a la seleccion de autores; define el modo en que
se concibe el conocimiento, el aprendizaje y la organizacion de la ensefianza. En este estudio, la
discusion se sitda en la relacion entre como se construye el conocimiento cientifico en el aula'y
cdmo se estructura la experiencia educativa para hacerlo posible; esta relacion exige tomar
postura frente a distintas corrientes que, aun cuando comparten ciertos puntos, difieren en sus

énfasis y alcances.

Una primera linea de contraste se ubica entre el constructivismo cognitivo y la perspectiva
sociocultural. EI primero coloca el acento en la reorganizacion de estructuras mentales; el
aprendizaje se entiende como un proceso interno en el que el sujeto reinterpreta la informacion en
funcion de sus esquemas previos. EI segundo desplaza la atencion hacia la interaccion; el
conocimiento se configura en la relacion con otros, mediado por el lenguaje y por practicas
compartidas. Coll (2022) retoma la tradicion constructivista al destacar la actividad del sujeto en
la construccidn del conocimiento, mientras que Mercer (2023) subraya el valor del didlogo como
espacio donde se negocian significados. La diferencia no radica en excluir uno u otro
planteamiento, sino en reconocer que el aprendizaje en el aula articula procesos internos con

dindmicas sociales.

Otra linea de analisis se relaciona con la motivacion. La teoria de la autodeterminacion,
desarrollada por Edward L. Deci y Richard M. Ryan (2000, 2017), plantea que la implicacion del
estudiante se vincula con la autonomia, la competencia y la relacion; esta perspectiva sitda la
motivacidn en la experiencia del sujeto. En contraste, aproximaciones centradas en el disefio

instruccional explican la participacion a partir de la estructura de la actividad; Kapp (2022) y
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Landers (2023) sostienen gque la motivacion se organiza mediante la forma en que se presentan
los retos, la progresion y la retroalimentacion. La diferencia entre ambas posturas introduce un
punto de discusion; una privilegia las disposiciones internas, la otra la configuracién externa del
entorno de aprendizaje. La convergencia aparece cuando se reconoce que la experiencia

educativa articula ambas dimensiones.

En relacién con la construccion del conocimiento, el aprendizaje experiencial aporta otra
perspectiva. Kolb (2015, 2022) describe un proceso donde la experiencia se transforma en
conocimiento a traves de ciclos de accion y reflexion; esta lectura se diferencia de enfoques
centrados en la transmision, donde la experiencia ocupa un lugar secundario. Jarvis (2022) amplia
esta idea al sefialar que la experiencia no se incorpora de manera directa, se interpreta y se
reconstruye en funcion de la trayectoria del sujeto. La comparacion entre estos planteamientos
muestra que el aprendizaje no se agota en la accion; requiere procesos de reflexion que le

otorguen sentido.

La gamificacion se inserta en esta discusién como una estrategia que reorganiza la
experiencia educativa; su analisis no se limita a los elementos visibles, se vincula con la
estructura del proceso de ensefianza—aprendizaje. Deterding et al. (2011) describen la
gamificacion como la incorporacion de elementos de juego en otros contextos, mientras que
Kapp (2022) la interpreta como un disefio de experiencias orientadas al aprendizaje. La diferencia
entre ambas posturas permite distinguir entre una aproximacién centrada en el recurso y otra

orientada a la estructura pedagogica.

El posicionamiento asumido en este estudio se construye a partir de la articulacion de
estas perspectivas; el aprendizaje se entiende como un proceso donde confluyen la reorganizacion
cognitiva, la interaccion social, la experiencia y la estructura de la actividad. Esta integracion no
busca homogenizar los enfoques, reconoce sus diferencias y las utiliza como base para interpretar

la dinamica del aula.

En el marco de la Educacién de Personas Jovenes y Adultas, esta postura adquiere una
relevancia particular; la experiencia previa, las trayectorias formativas y las formas de
participacion configuran un escenario donde el aprendizaje no puede explicarse desde una unica

perspectiva. La articulacion entre constructivismo, enfoque sociocultural, teoria de la
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autodeterminacion y aprendizaje experiencial permite abordar esta complejidad sin reducirla a un

solo enfoque.
2.3. Marco Conceptual.

El marco conceptual retne los términos que delimitan el fendmeno de estudio en relacion
con la ensefianza de las Ciencias Naturales en la Educacion de Personas Jovenes y Adultas; cada
concepto permite interpretar cbmo se organizan las estrategias didacticas, la participacion del
estudiante y la estructura del aprendizaje dentro del aula. No se trata solo de definir, cada término

se ubica dentro de una red de relaciones que orienta la comprension del proceso educativo.
A continuacion, se desarrollan los conceptos principales:
Gamificacion

La gamificacion se refiere a la incorporacion de elementos de disefio de juegos en
contextos educativos con el proposito de reorganizar la experiencia de aprendizaje; su aplicacion
modifica la forma en que se estructuran las actividades, la participacion del estudiante y la
progresion dentro del proceso educativo. Estos elementos no solo generan interaccion, también
permiten visualizar el avance, organizar la retroalimentacion y establecer dindmicas que influyen

en la relacion entre el estudiante y el contenido (Kapp, 2022).
Modelo didactico

El modelo didactico corresponde a la estructura que orienta la organizacion del proceso de
ensefianza—aprendizaje dentro del aula; integra objetivos, contenidos, estrategias y formas de
interaccidn en una légica que guia la practica educativa. Su configuracion influye en la manera en
que se desarrollan las actividades y en como el estudiante construye conocimiento a partir de la

experiencia y la participacion (Joyce et al., 2022).
Proceso de ensefianza—aprendizaje

El proceso de ensefianza—aprendizaje se entiende como la interaccion entre docente,
estudiante y contenido dentro de un entorno educativo; no se limita a la transmision de

informacion, incluye la organizacion de experiencias que permiten interpretar, comprender y



58

aplicar el conocimiento. Este proceso se configura a partir de la estructura didactica y de las

dindmicas de participacion que se generan en el aula (Coll, 2022).
Motivacién en el aprendizaje

La motivacidn en el aprendizaje se vincula con la disposicién del estudiante para
participar en las actividades educativas; se relaciona con el interés, la percepcion de avance y la
conexion con el contenido. Su desarrollo depende de la forma en que se organizan las actividades
y de la experiencia que el estudiante construye durante el proceso formativo (Ryan y Deci, 2020).

Interaccion con el contenido

La interaccion con el contenido describe la forma en que el estudiante se relaciona con la
informacidn dentro del proceso educativo; no se limita a la recepcion, incluye la accion, la
interpretacion y la toma de decisiones frente a situaciones de aprendizaje. Esta interaccion influye
en la comprension y en la construccion del conocimiento dentro del aula (Deterding et al., 2011).

Retroalimentacion

La retroalimentacion corresponde a la informacion que recibe el estudiante sobre su
desempefio durante el proceso de aprendizaje; puede presentarse de forma inmediata o diferida,
influyendo en la manera en que ajusta sus acciones. Su integracion dentro de las actividades
permite orientar el avance y reorganizar la comprension del contenido (Hattie y Timperley,
2007).

Secuencia didactica

La secuencia didactica se refiere a la organizacion de las actividades de aprendizaje en un
orden que articula diferentes momentos del proceso educativo; su estructura define la progresion
del contenido y el ritmo de la ensefianza. Esta organizacion influye en la forma en que el

estudiante participa y construye conocimiento dentro del aula (Zabala & Arnau, 2022).

Educacion de Personas Jévenes y Adultas (EPJA)
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La Educacién de Personas Jovenes y Adultas corresponde a una modalidad educativa
dirigida a estudiantes con trayectorias formativas diversas; su estructura responde a procesos de
aprendizaje que se vinculan con la experiencia previa, la participacion y la aplicacion del
conocimiento en contextos reales. Esta modalidad presenta dindmicas distintas a otros niveles

educativos, lo que influye en la organizacion de la ensefianza (UNESCO, 2023).
2.4. Marco Contextual

El contexto central se ubica en un escenario educativo donde coexisten practicas de
ensefianza heredadas de modelos expositivos con intentos de reorganizacion metodologica
orientados a la participacion del estudiante; esta coexistencia no se resuelve de forma
homogénea, mas bien configura un espacio donde las decisiones pedagdgicas se ajustan a
condiciones institucionales, trayectorias estudiantiles y recursos disponibles. La ensefianza de las
Ciencias Naturales, por su nivel de abstraccion y por la forma en que se han estructurado

tradicionalmente sus contenidos, evidencia con mayor claridad estas tensiones.

A escala regional, los sistemas educativos muestran una transicion incompleta entre
enfoques centrados en la transmision y propuestas que buscan reorganizar la experiencia de
aprendizaje; Casas Novoa (2022) describe este proceso como un campo de tensiones donde
convergen distintas formas de entender la ensefianza. Esta lectura permite observar que la
innovacion no desplaza automaticamente a los modelos previos; ambos operan simultaneamente,

generando précticas hibridas que influyen en la dinamica del aula.

En la Educacion de Personas Jovenes y Adultas, esta situacion adquiere un matiz
particular; las trayectorias educativas discontinuas y la diversidad de experiencias influyen en la
manera en que se desarrolla el aprendizaje. Mientras algunos planteamientos priorizan la
adaptacion metodoldgica a estas caracteristicas, otros mantienen estructuras que no consideran
plenamente estas condiciones. La comparacion entre ambas posturas muestra que la organizacién
didactica no depende Unicamente de la intencion pedagdgica; también se encuentra condicionada

por préacticas consolidadas y por la forma en que se estructura el sistema educativo.

En relacion con la ensefianza de las Ciencias Naturales, se identifican dificultades

asociadas a la forma en que se presentan los contenidos; Corrales (2020) sefiala que la motivacion
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del estudiante se vincula con la organizacion de la ensefianza, lo que sugiere que la estructura
didactica influye en la participacion. Esta lectura coincide con planteamientos que relacionan la
comprension con la forma en que se articulan las actividades; la diferencia radica en el énfasis,

algunos priorizan la motivacion, otros la estructura del proceso.

La incorporacion de estrategias como la gamificacion se inserta en este escenario como
una alternativa que reorganiza la experiencia de aprendizaje; Casaus et al. (2020) explican que su
aplicacion modifica la dinamica del aula al estructurar la participacion mediante retos y
retroalimentacion. En contraste, otros analisis muestran que su implementacion no siempre se
integra dentro de un modelo didactico, lo que limita su alcance. La comparacion entre estas
miradas permite identificar que la gamificacion adquiere relevancia cuando se articula con la
estructura pedagdgica; cuando se aplica de forma aislada, su impacto se reduce a la actividad

puntual.

En experiencias desarrolladas en educacion superior, Carrion et al. (2022) destacan el
valor de la gamificacion como recurso innovador; aun asi, sefialan que su efectividad depende de
la coherencia entre estrategia y contenido. Esta coincidencia con otros planteamientos refuerza la
idea de que el disefio pedagdgico define el alcance de la estrategia. La diferencia entre enfoques
se ubica en el punto de partida; algunos centran la atencion en el recurso, otros en la estructura

que lo sostiene.

En instituciones educativas del pais, la incorporacion de estrategias innovadoras se ha
desarrollado de manera progresiva; en muchos casos, se observan practicas donde metodologias
tradicionales conviven con intentos de innovacion. Esta coexistencia genera una dindmica donde
las estrategias no siempre se articulan entre si; la practica docente se configura en un espacio
donde la organizacion del proceso depende tanto de la experiencia del docente como de las

condiciones institucionales.

En la Unidad Educativa Cumanda, esta situacion se manifiesta en la forma en que se
desarrollan las clases de Ciencias Naturales; la estructura de las actividades, la participacion del
estudiante y la organizacion del contenido evidencian la presencia de modelos que no siempre se

integran de manera coherente. Mientras algunas practicas buscan promover la participacion, otras
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mantienen esquemas centrados en la exposicion; esta combinacion configura un escenario donde

el aprendizaje se desarrolla bajo dinamicas diversas.

La comparacion entre estas condiciones permite identificar un punto de convergencia; la
organizacion del proceso de ensefianza—aprendizaje influye en la forma en que el estudiante se
vincula con el contenido. Las diferencias se ubican en la manera en que se estructura dicha

organizacion; algunos enfoques priorizan la actividad, otros la secuencia o la interaccion.
2.5. Marco Legal y Normativo

El marco legal y normativo retne los instrumentos juridicos que regulan el sistema
educativo y orientan la organizacién de los procesos de ensefianza—aprendizaje; su analisis no se
limita a la enumeracion de disposiciones, permite interpretar como estas normas estructuran la
préactica educativa, la innovacién pedagdgica y la incorporacion de estrategias didacticas dentro
de las instituciones. En este estudio, el analisis se centra en la forma en que el ordenamiento
juridico sustenta la ensefianza, la inclusion educativa y la posibilidad de incorporar metodologias

como la gamificacién en el aula.
2.5.1. Constitucién de la Republica del Ecuador (2008)

La Constitucion establece el marco juridico que orienta el sistema educativo; define
principios, derechos y responsabilidades que inciden directamente en la organizacion de la

ensefianza.

El articulo 26 reconoce la educacion como un derecho a lo largo de la vida y un deber del
Estado; esta disposicion introduce una base que permite interpretar la Educacion de Personas
Jovenes y Adultas como parte de un proceso continuo de formacion, no limitado a etapas

escolares especificas.

El articulo 27 establece que la educacion debe centrarse en el desarrollo integral del ser
humano y en el fortalecimiento de capacidades; esta orientacidn se vincula con la incorporacion
de estrategias que transformen la dindmica del aula, donde metodologias activas como la

gamificacion pueden integrarse como parte de la organizacion del aprendizaje.
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El articulo 28 define la educacion como un servicio pablico regulado por el Estado; esta
disposicion permite comprender que las instituciones deben estructurar sus procesos en
coherencia con lineamientos normativos, incluyendo la forma en que se desarrollan las practicas

pedagdgicas.

El articulo 347, numeral 8, establece la obligacion del Estado de incorporar tecnologias
en el proceso educativo; esta disposicion abre un espacio para la integracion de herramientas y
estrategias que reorganicen la ensefianza, lo que permite vincular la innovacion pedagogica con el

marco constitucional.
2.5.2. Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI)

La LOEI regula el sistema educativo en niveles inicial, béasico y bachillerato, incluyendo
la modalidad de Educacion de Personas Jovenes y Adultas.

El articulo 2 establece principios como calidad, inclusion y equidad; estos principios
orientan la organizacién de la ensefianza hacia procesos que consideren la diversidad de los
estudiantes, lo que se relaciona con la necesidad de adaptar las estrategias didacticas a las

caracteristicas de la EPJA.

El articulo 6 define las obligaciones del Estado en relacidn con la provisién de recursos y
condiciones para el aprendizaje; esta disposicion permite interpretar que la implementacién de
metodologias innovadoras no depende Unicamente del docente, también se vincula con el soporte

institucional.

El articulo 47 reconoce la educacion a lo largo de la vida; esta disposicién se relaciona
directamente con la EPJA, donde el aprendizaje se construye a partir de trayectorias diversas y

experiencias previas.

La LOEI permite interpretar que la organizacién didactica debe responder a condiciones
especificas del estudiante; en este marco, la incorporacion de estrategias como la gamificacion se

vincula con la necesidad de estructurar experiencias de aprendizaje acordes a estas caracteristicas.

2.5.3. Reglamento General a la LOEI
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El Reglamento General a la LOEI desarrolla y operacionaliza las disposiciones de la ley,
estableciendo criterios concretos para la organizacion del proceso educativo, la planificacion
docente y la evaluacion del aprendizaje; su analisis permite identificar cdmo la normativa orienta
la estructura didactica y define las condiciones en las que se desarrollan las practicas pedagogicas
dentro de las instituciones.

El articulo 3 regula la organizacion del proceso educativo, sefialando que este debe
estructurarse mediante planificacion, ejecucion y evaluacion; esta disposicion vincula
directamente la practica docente con una secuencia definida, donde las actividades no se
desarrollan de manera aislada, responden a una logica que articula objetivos, contenidos y
evaluacion. Esta estructura permite interpretar que la ensefianza debe organizarse bajo criterios
claros, lo que introduce la posibilidad de integrar estrategias que mantengan coherencia con dicha
secuencia; en este marco, la gamificacion puede incorporarse como parte de la organizacion

didactica, siempre que responda a la planificacién establecida.

El articulo 7 se refiere a la planificacion curricular, estableciendo que esta debe
considerar las caracteristicas de los estudiantes, el entorno y los objetivos educativos; esta
disposicion adquiere relevancia en la EPJA, donde las trayectorias educativas y la diversidad de
experiencias influyen en la forma en que se estructura el aprendizaje. La planificacion, bajo este
criterio, no se limita a organizar contenidos; implica adaptar la ensefianza a las condiciones del
grupo, lo que permite interpretar que las estrategias didacticas deben responder a estas

caracteristicas.

El articulo 11 aborda la innovacion educativa, reconociendo la posibilidad de incorporar
estrategias que fortalezcan la calidad del aprendizaje; esta disposicién no define metodologias
especificas, abre un espacio para la implementacion de propuestas que reorganicen la dinamica
del aula. En este sentido, la gamificacion puede interpretarse como una estrategia que se ajusta a
esta disposicion, en la medida en que su aplicacion se articule con los objetivos formativos y con

la planificacion institucional.

El articulo 186 establece que la evaluacion del aprendizaje debe ser continua, formativa e
integral; esta orientacion introduce un cambio en la forma de entender la evaluacion, ya que no se

limita a medir resultados, se vincula con el seguimiento del proceso educativo. Esta disposicion
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se relaciona con la incorporacion de mecanismos de retroalimentacion dentro de las actividades;
en este punto, la gamificacion presenta una correspondencia con la normativa, ya que integra la

retroalimentacion como parte del desarrollo del aprendizaje.

El articulo 189 se refiere a la promocion y acompafiamiento del estudiante, sefialando
que el proceso educativo debe considerar el progreso individual; esta disposicion permite
interpretar que la ensefianza no se desarrolla bajo un esquema uniforme, requiere atender a las
diferencias en el aprendizaje. En este marco, la organizacion de actividades que permitan

visualizar el avance del estudiante se alinea con los criterios establecidos en la normativa.
2.5.4. Plan Nacional de Desarrollo y politicas educativas

El Plan Nacional de Desarrollo y las politicas educativas vigentes configuran el marco de
accion que orienta la organizacion del sistema educativo; en estos instrumentos se establecen
prioridades, metas y lineas de intervencion que inciden en la forma en que se estructuran los
procesos de ensefianza—aprendizaje. Su andlisis permite identificar cbmo las decisiones a nivel
macro se traducen en orientaciones que impactan la practica docente y la organizacion

institucional.

El Plan Nacional de Desarrollo plantea objetivos vinculados con el fortalecimiento del
sistema educativo, la ampliacion del acceso y la mejora de la calidad; dentro de estos
lineamientos se reconoce la importancia de desarrollar competencias en los estudiantes que
permitan su insercion en contextos sociales y productivos. Esta orientacidn no se limita a la
cobertura educativa; introduce una mirada donde la ensefianza se vincula con el desarrollo de

capacidades, lo que implica reorganizar la forma en que se estructuran las actividades en el aula.

Las politicas educativas derivadas de este plan enfatizan la necesidad de transformar la
practica docente mediante la incorporacion de metodologias activas; estas metodologias se
orientan hacia la participacién del estudiante, la resolucion de problemas y la construccién del
conocimiento a partir de la experiencia. Esta orientacion permite interpretar que la ensefianza no
se concibe unicamente como transmision de contenidos, se estructura como un proceso donde el

estudiante interviene de manera directa en su aprendizaje.
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En el caso de la Educacion de Personas Jovenes y Adultas, las politicas publicas
reconocen la importancia de garantizar oportunidades de formacion a lo largo de la vida; esta
disposicion introduce la necesidad de adaptar la ensefianza a trayectorias educativas diversas. La
planificacion, bajo este enfoque, no se desarrolla bajo esquemas homogéneos; requiere considerar
la experiencia previa del estudiante, su ritmo de aprendizaje y sus condiciones de participacion.

Las directrices relacionadas con innovacion educativa también forman parte de este
marco; los lineamientos nacionales promueven la incorporacion de estrategias que reorganicen la
ensefianza y fortalezcan la calidad del aprendizaje. Esta orientacion no define metodologias
especificas, aunque establece condiciones que favorecen la implementacion de propuestas que
modifiquen la dindmica del aula; en este escenario, estrategias como la gamificacion pueden
interpretarse como una respuesta a estas directrices, en la medida en que se integren dentro de la

planificacion educativa.

Por otro lado, las politicas vinculadas con el uso de tecnologias en educacion destacan la
importancia de integrar herramientas digitales dentro del proceso formativo; esta integracion se
relaciona con la necesidad de adaptar la ensefianza a nuevas formas de interaccion. Aun asi, la
incorporacion de tecnologia no se presenta como un fin en si mismo; se vincula con la

organizacion del aprendizaje y con la forma en que se estructuran las actividades.
2.5.5. Normativa institucional aplicable a la EPJA

Las instituciones educativas estructuran sus procesos a partir de disposiciones internas
que se derivan de la Ministerio de Educacion del Ecuador, particularmente de los lineamientos
establecidos en el Curriculo Nacional de Educacién Bésica y Bachillerato, las Guias de
Educacion para Personas Jovenes y Adultas (EPJA) y los instrumentos de planificacion
institucional como el Proyecto Educativo Institucional (PEI), el Plan Curricular Institucional
(PCI) y el Plan de Unidad Didactica (PUD). Estos documentos no operan de manera aislada;
establecen criterios para la organizacion de contenidos, la evaluacion del aprendizaje y la

adaptacion de estrategias pedagadgicas en funcion de las caracteristicas del estudiante.

El Curriculo Nacional establece que el proceso educativo debe orientarse hacia el

desarrollo de destrezas con criterios de desempefio; esta disposicion implica que la ensefianza no
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se limita a contenidos conceptuales, se vincula con la aplicacion y la comprension del
conocimiento. En el caso de Ciencias Naturales, se enfatiza la observacion, la experimentacion y
la interpretacion de fendmenos; esta orientacion abre la posibilidad de integrar estrategias que

estructuren la participacion activa del estudiante dentro del aula.

En relacién con la EPJA, los lineamientos emitidos por el Ministerio de Educacion
reconocen que los procesos formativos deben adaptarse a trayectorias educativas diversas; se
establece que la planificacion debe considerar la experiencia previa del estudiante, su ritmo de
aprendizaje y sus condiciones de participacion. Esta disposicion introduce una diferencia frente a
otros niveles educativos; la organizacion didactica no se desarrolla bajo esquemas homogéneos,

requiere ajustes en la forma en que se estructuran las actividades.

El Reglamento General a la LOEI, en su articulo 11, reconoce la innovacion pedagdgica
como parte del proceso educativo, sefialando que las instituciones pueden incorporar estrategias
que fortalezcan la calidad del aprendizaje; esta disposicion permite interpretar que metodologias
como la gamificacion pueden integrarse dentro de la planificacion, siempre que mantengan
coherencia con los objetivos formativos. A su vez, el articulo 186 establece criterios para la
evaluacion del aprendizaje, donde se plantea que esta debe ser continua, formativa y
contextualizada; esta condicion se relaciona con la incorporacion de mecanismos de

retroalimentacion dentro del proceso educativo.

En el &mbito institucional, el PEI define la identidad pedagdgica de la institucion,
estableciendo principios, objetivos y lineas de accidn; el PCI organiza los contenidos y las
estrategias didacticas en funcion del curriculo nacional, mientras que el PUD concreta la
planificacion en el aula. La relacion entre estos instrumentos muestra que la practica docente se

encuentra regulada por una estructura que orienta la organizacion del proceso educativo.

En la Unidad Educativa Cumanda, esta normativa se expresa en la planificacion y
desarrollo de las clases; la organizacion de actividades, la secuencia didactica y la evaluacion
responden a lineamientos establecidos, aunque su aplicacion se articula con la experiencia
docente y las condiciones del entorno. Esta relacion configura un escenario donde la

incorporacion de estrategias innovadoras no depende Unicamente de la intencion pedagdgica;
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requiere integrarse dentro de la planificacion institucional y responder a los criterios definidos

por la normativa vigente.

CAPITULO I11. Fundamentos metodoldgicos y resultados de investigacion.

Dentro del contexto de la investigacion, es necesario construir un fundamento
metodoldgico consistente que unifique los componentes conceptuales y procedimentales del
andlisis. Para lograrlo, es crucial establecer una estructura metodoldgica precisa, que defina las
variables implicadas, sus dimensiones e indicadores, y que guie la elaboracién de los objetivos e
hipotesis basandose en la pregunta de investigacion propuesta.

Desde este punto de vista, es crucial determinar con exactitud los elementos del modelo
educativo sugerido, fundamentado en los fundamentos de la gamificacion como tactica
pedagogica innovadora y ajustada al entorno de la Educacion de Individuos Jovenes y Adultos.
Por lo tanto, se ha desarrollado una matriz de consistencia cientifica y metodoldgica que asegura
la consistencia interna de la investigacion, simplificando el analisis, la interpretacion y la

validacion de los resultados logrados.
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Operacionalizacion de variables

Tema: Modelo didactico basado en el uso de la gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Naturales de personas jévenes y adultas en la

Unidad Educativa Cumanda del Canton Cumanda Provincia de Chimborazo — Ecuador, durante el periodo 2024-2025.

Pregunta de Objetivo Objetivos Hipotesis Variable Dimensiones Indicadores Técnicas /
investigacion general especificos Instrumentos
Caracterizar la
organizacion
didactica del L
roceso de Inc_or_poracmp (_je
gnseﬁanza— actividades ludicas;
aprendizaje de Disefio uso .d? d'f‘am_'cas Encu&_esta a
las Ciencias pedagégico participativas; estudla_ntes/
s = estrategias activas; Entrevista a
¢ Como se puede Naturales en la gamificado inclusion d d
mejorar el . modalidad EPJA inc UIS'On & retos, ocentes
~ A - . L niveles
proceso ensefianza r?q:fggg un de la Unidad Laincorporacion re compg/nsas
y aprendizaje de - Educativa de elementos de
S didactico basado . e
las Ciencias SR Cumanda. gamificacion
en gamificacion
Naturales de ara la dentro de un Variable
personas jévenes para 1 Analizar los modelo didactico .
ensefianza y . Independiente .
y adultas en la L fundamentos se relaciona con Frecuencia de
- . aprendizaje de . X Modelo g
Unidad Educativa S tedricos y cambios en la AP actividades
, las Ciencias 7 . L didactico e )
Cumanda del metodolégicos de | participacion, gamificadas; uso de
! . Naturales en 2 L basado en - .
Canton Cumanda estudiantes de la gamificacién motivacion y amificacion Implementacion | recompensas; Encuesta/
Provincia de en laensefianza | comprension de g de la integracion de X
. EPJA de la I X e . . Entrevista
Chimborazo — Unidad de las Ciencias contenidos en gamificacién juegos en el proceso
Ecuador, durante . Naturales en estudiantes de educativo;
. Educativa it S
el periodo 2024- . educacion de EPJA. participacion en
Cumanda. . P
2025? personas jovenes dinamicas
y adultas.
Definir los Disponibilidad de
componentes recursos;
dlqaCtICOS que Condiciones cone ct|y|daq, aPOYO | Entrevista/
orientan la RS institucional;
. L institucionales L Encuesta
incorporacion de limitaciones

la gamificacion
en el proceso de

(tiempo, trabajo,
edad)
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ensefianza—
aprendizaje en la
modalidad EPJA.

Estructurar el
modelo didactico
basado en la
gamificacion
para la ensefianza
de las Ciencias
Naturales en
estudiantes de
Educacion de
Personas Jévenes
y Adultas.

Competencia
docente

Uso de
metodologias
innovadoras;
experienciaen
gamificacion;
percepcion de
viabilidad;
necesidad de
capacitacion

Entrevista

Validar a través
del juicio de
expertos el
disefio de un
Modelo didactico
basado en el uso

Variable
Dependiente
Proceso de
Ensefianza-
Aprendizaje de
las Ciencias
Naturales en
EPJA

Cognitiva

Comprensién de
contenidos;
interpretacion de
fendmenos; analisis
de informacién;
aplicacion a la vida
cotidiana

Encuesta

Participacion
activa

Participacion en
clase; interaccion en
actividades;
involucramiento;
incremento de
participacién con
dindmicas

Encuesta/
Entrevista

Socioafectiva

Motivacion; actitud
hacia la asignatura;
trabajo
colaborativo;
ambiente de
aprendizaje

Encuesta

Percepcion del
aprendizaje

Percepcion de
mejora; utilidad del
contenido;
valoracion de
estrategias activas;
preferencia por
gamificacion

Encuesta
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de la
gamificacién
para la ensefianza
y aprendizaje de
las Ciencias
Naturales de
personas jévenes
y adultas en la
Unidad
Educativa
Cumanda.

Variable
interviniente
Contexto del
estudiante EPJA

Socioeducativa

Edad; nivel
educativo;
condicion laboral;
responsabilidades
familiares

Encuesta

Tecnolbgica

Acceso a internet;
uso de TIC;
disponibilidad de
dispositivos

Encuesta

Condiciones de
aprendizaje

Tiempo disponible;
fatiga por trabajo;
rezago educativo

Entrevista
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3.2. Disefio metodoldgico

El disefio metodologico se estructura a partir de un enfoque mixto, donde se articulan
procedimientos cuantitativos y cualitativos con el proposito de interpretar el proceso de
ensefianza—aprendizaje de las Ciencias Naturales en la modalidad EPJA; esta integracién no
responde a una acumulacion de técnicas, se organiza como una estrategia que combina medicién
y comprension dentro de un mismo marco analitico. La eleccion de este enfoque se vincula con la
naturaleza del fenomeno estudiado; por un lado, se requiere identificar patrones en la
participacion, motivacion y percepcion del aprendizaje; por otro, se hace necesario comprender

las précticas pedagdgicas, las condiciones institucionales y las experiencias de los docentes.

El estudio se sitda en un paradigma pragmatico, donde la seleccion de métodos responde a
su pertinencia para abordar el problema investigado; este posicionamiento no privilegia una Gnica
forma de producir conocimiento, articula distintos procedimientos en funcion de su utilidad para
interpretar la realidad educativa. En este sentido, la investigacion no se orienta a demostrar
relaciones causales estrictas, se centra en analizar como se configuran las dinamicas de
ensefianza—aprendizaje y cOmo estas pueden orientar la construccion de una propuesta didactica

contextualizada.

En cuanto al tipo de investigacion, se define como aplicada, ya que parte de un problema
identificado en la practica educativa y se orienta hacia la formulacion de una propuesta; a la vez,
presenta un alcance descriptivo, debido a que caracteriza las condiciones actuales del proceso
educativo en la Unidad Educativa Cumanda. Esta doble condicién permite articular el andlisis de
la realidad con la construccion de una respuesta pedagdgica que dialogue con las caracteristicas

del entorno.

El disefio adoptado es explicativo Secuencial (CUANT-CUAL) y de corte transversal; no
se manipulan variables ni se interviene directamente en el proceso educativo durante la fase
diagndstica, se observan y analizan las condiciones existentes en un momento determinado. Esta
decision metodoldgica se corresponde con el proposito del estudio; en lugar de medir efectos
causales, se busca comprender relaciones, percepciones y practicas que configuran la ensefianza

de las Ciencias Naturales en EPJA.
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La estructura del disefio se organiza en tres momentos interrelacionados. En un primer
momento, se desarrolla un diagnostico del proceso de ensefianza—aprendizaje, considerando
dimensiones pedagdgicas, participacion estudiantil y condiciones institucionales; este analisis se
sustenta en la aplicacion de encuestas a estudiantes y entrevistas a docentes, lo que permite
integrar datos cuantitativos y cualitativos. En un segundo momento, se sistematizan los referentes
tedricos que sustentan la gamificacion y su integracion en modelos didacticos, estableciendo una
base conceptual que orienta la propuesta. En un tercer momento, se disefia un modelo didactico
basado en gamificacion, ajustado a las caracteristicas de la EPJA y a las condiciones de la

institucion.

La combinacién de técnicas responde a esta I6gica de integracion; la encuesta permite
identificar tendencias en la percepcion del aprendizaje, la motivacion y la participacion, mientras
que la entrevista semiestructurada recoge informacion sobre précticas docentes, limitaciones
institucionales y posibilidades de implementacion de estrategias innovadoras. La validacion de
los instrumentos mediante juicio de expertos aporta consistencia al disefio, al asegurar la claridad,

pertinencia y relevancia de los items utilizados.

El disefio metodoldgico se configura, de esta manera, como un sistema organizado donde
cada método y técnica se integra dentro de una secuencia logica; no se trata de aplicar
instrumentos de forma aislada, se articulan en funcion del problema investigado y de los
objetivos planteados. Esta organizacidn garantiza coherencia entre el enfoque, el tipo de
investigacion, las técnicas empleadas y la construccion de la propuesta didactica, manteniendo el
rigor necesario para el desarrollo del estudio.

3.2.1. Definicion del enfoque, disefio y tipo de investigacion de la tesis.
3.2.1.1. Enfoque

El estudio adopta un enfoque mixto, entendido como la integracion sistematica de
procedimientos cuantitativos y cualitativos dentro de un mismo proceso investigativo; esta
eleccion no responde a una combinacion arbitraria de técnicas, se sustenta en la naturaleza del
problema planteado, el cual requiere tanto la identificacion de patrones medibles como la

interpretacion de experiencias y practicas pedagogicas.
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El componente cuantitativo se orienta a la recoleccion de datos estructurados relacionados
con la participacion, motivacion y percepcion del aprendizaje en estudiantes de EPJA; estos datos
permiten reconocer tendencias dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje de las Ciencias
Naturales. En contraste, el componente cualitativo se enfoca en comprender las practicas
docentes, las condiciones institucionales y las experiencias educativas que configuran dicho

proceso, a partir del analisis de discursos y percepciones recogidas mediante entrevistas.

Esta integracion se alinea con un disefio mixto explicativo secuencial (CUANT-CUAL),
en el que el analisis cuantitativo se desarrolla en una primera fase y el anlisis cualitativo se
realiza posteriormente para ampliar e interpretar los resultados obtenidos; sobre esta base se
orienta la construccion de la propuesta didactica. La combinacion de ambos enfoques no busca
demostrar relaciones causales; se centra en interpretar la dindmica del fenémeno educativo y

sustentar el disefio de un modelo contextualizado (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).
3.2.1.2. Paradigma de la investigacion

La investigacion se situa en el paradigma pragmatico, caracterizado por orientar la
produccion de conocimiento hacia la resolucion de problemas concretos y por seleccionar los
métodos en funcion de su pertinencia respecto al fendmeno estudiado. Esta postura no responde a
una adscripcién rigida a una tradicion metodoldgica; se construye desde la coherencia entre el

problema de investigacidn, los objetivos planteados y las estrategias de analisis empleadas.

En contraste con enfoques que separan la medicion de la interpretacion, la perspectiva
pragmatica articula ambas dimensiones dentro de un mismo proceso; el conocimiento se
configura a partir de la relacion entre datos cuantificables y significados situados. Esta
articulacion resulta pertinente en el campo educativo, donde las practicas pedagogicas, las
condiciones institucionales y las caracteristicas del estudiantado configuran escenarios complejos
que no pueden ser abordados desde una Unica légica de analisis.

La integracién de enfoques, en este marco, no implica superposicion metodoldgica;
responde a la necesidad de construir interpretaciones consistentes que vinculen evidencia
empirica con comprension contextual. Garcia y Lena (2019) plantean que el pragmatismo permite

orientar la investigacion hacia la accion sin desvincularla del rigor analitico, mientras que Ortega
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(2023) destaca su utilidad para estructurar disefios metodologicos flexibles en entornos
educativos. Esta convergencia sustenta la eleccion del paradigma en el presente estudio, donde la
articulacién entre medicion e interpretacion orienta el analisis del proceso de ensefianza—
aprendizaje y la construccién de un modelo didactico basado en gamificacion ajustado a la
modalidad EPJA.

3.2.1.3 Tipo de investigacion

El estudio se define como una investigacion de tipo aplicada, descriptiva y propositiva, en

correspondencia con el nivel de desarrollo requerido en una tesis doctoral.

Su caréacter aplicado se evidencia en la orientacion hacia la resolucion de un problema
educativo concreto; el analisis no se limita a la generacion de conocimiento teérico, se dirige
hacia la construccion de un modelo didéctico que responda a las condiciones del entorno
educativo. Este tipo de investigacion se vincula con la transformacion de la practica pedagdgica

mediante propuestas fundamentadas.

El componente descriptivo se manifiesta en la caracterizacidn del proceso de ensefianza—
aprendizaje de las Ciencias Naturales en la modalidad EPJA; se analizan variables como
estrategias metodoldgicas, participacion estudiantil, motivacion, recursos disponibles y
condiciones institucionales. Este nivel permite identificar regularidades y relaciones dentro del

fendmeno estudiado sin establecer relaciones causales directas (Arnal, Rincon & Latorre, 2021).

El carécter propositivo se concreta en el disefio de un modelo didactico basado en
gamificacion, construido a partir del diagnéstico y del sustento tedrico desarrollado en la
investigacion. Esta propuesta no se plantea como una validacion experimental de impacto, sino
como una estructura pedagogica fundamentada que responde a las caracteristicas del contexto

educativo y que puede ser implementada y evaluada en escenarios similares.
3.2.2. Definicion de métodos, técnicas e instrumentos de obtencidn de datos.

La obtencién de datos en la investigacion se organiza a partir de la articulacién entre
métodos, técnicas e instrumentos; esta diferenciacidn responde a la necesidad de estructurar el

proceso investigativo desde niveles de abstraccion y concrecion. Los métodos orientan la forma
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de abordar el objeto de estudio, las técnicas operativizan la recoleccién de informacion, y los

instrumentos constituyen los medios especificos mediante los cuales se registran los datos.

En correspondencia con el enfoque mixto asumido, se integran procedimientos de caracter

tedrico y empirico; los primeros permiten sustentar el analisis conceptual del fenémeno, mientras

que los segundos facilitan la obtencidn de informacion directa en el contexto educativo.

3.2.2.1 Métodos
a) Métodos tedricos

El estudio incorpora métodos tedricos que permiten interpretar el fendmeno educativo

desde una perspectiva estructurada:

Analitico-sintético: posibilita descomponer el proceso de ensefianza—aprendizaje en sus
componentes (motivacion, participacion, estrategias didacticas) y posteriormente

integrarlos en una comprension articulada del fendmeno.

Inductivo—deductivo: permite transitar desde la observacion de la realidad educativa en la
Unidad Educativa Cumanda hacia la formulacion de inferencias, y a su vez contrastar estas

con referentes teoricos.

Enfoque de sistema: orienta el anlisis del proceso educativo como una estructura donde
interactlan variables pedagdgicas, contextuales y socioafectivas, evitando interpretaciones

fragmentadas.

Modelacidn: sustenta la construccion del modelo didactico gamificado, a partir de la
abstraccion de los elementos identificados en el diagndstico y su organizacion en una

estructura pedagdgica coherente.
b) Métodos empiricos

En el nivel empirico, la investigacion se orienta a la obtencidn de informacion directa a

partir de la realidad educativa, mediante la observacion sistematica del fenébmeno en su entorno

natural; este nivel permite acceder a datos vinculados con la participacion estudiantil, las practicas
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pedagdgicas y las condiciones institucionales en las que se desarrolla el proceso de ensefianza—

aprendizaje.

El estudio se desarrolla bajo un disefio no experimental de corte transversal, en el cual las
variables no son manipuladas, sino analizadas en su estado actual dentro de un momento especifico
del proceso educativo; esta eleccion metodoldgica responde al propdésito de describir e interpretar
las dindmicas presentes en la ensefianza de las Ciencias Naturales en la modalidad EPJA, sin

intervenir directamente en su desarrollo (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).
3.2.2.2 Técnicas

Las técnicas constituyen los procedimientos mediante los cuales se ejecutan los métodos
definidos; su seleccion responde a la naturaleza del problema investigado y a las dimensiones

establecidas en la matriz de consistencia.
Encuesta

Se aplica una encuesta estructurada a estudiantes de la modalidad EPJA, construida a partir

de los indicadores definidos en la operacionalizacion de variables.
La técnica permite obtener informacion relacionada con:
e estrategias didacticas utilizadas en clase
e niveles de participacion y motivacién
e comprension de contenidos cientificos
e percepcion del aprendizaje y de la gamificacion

El instrumento incluye preguntas cerradas organizadas en escalas tipo Likert y frecuencia,

lo que facilita el analisis mediante estadistica descriptiva.
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Entrevista semiestructurada

Se emplea la entrevista semiestructurada dirigida a docentes del area de Ciencias Naturales
en EPJA, con el proposito de profundizar en la comprension del proceso educativo desde la practica

docente .
Esta técnica permite explorar:
e estrategias metodologicas utilizadas
e Uso de recursos didacticos y tecnoldgicos
e percepcion de la motivacién estudiantil
e viabilidad de la gamificacion
e limitaciones institucionales

Su caracter flexible permite captar significados, experiencias y valoraciones que no pueden

ser recogidas mediante instrumentos estructurados.
Observacion

Se utiliza la observacion estructurada en el desarrollo de las clases de Ciencias Naturales,
con el propdsito de registrar dindmicas reales de interaccion, participacion y organizacion

didactica.
Esta técnica se orienta a identificar:
e comportamiento del estudiante en clase
e niveles de participacion
e USO de estrategias activas

e interaccion docente—estudiante
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La observacion se integra con los datos obtenidos en encuestas y entrevistas, fortaleciendo

la triangulacion de la informacion.
3.2.3. Desarrollo de los instrumentos de obtencion de datos.

Los instrumentos constituyen los medios concretos para la recoleccién de datos, disefiados

en correspondencia con las técnicas seleccionadas (Ver anexo 1):

e Cuestionario estructurado: aplicado a estudiantes, compuesto por items organizados en

dimensiones pedagogicas, cognitivas, socioafectivas y contextuales.

e Guia de entrevista semiestructurada: dirigida a docentes, validada mediante juicio de

expertos, garantizando claridad, pertinencia y coherencia .

e Ficha de observacion: elaborada a partir de las dimensiones de analisis, utilizada para

registrar el desarrollo de las clases.

Los instrumentos fueron sometidos a validacion por expertos, quienes evaluaron criterios

de claridad, relevancia y pertinencia, alcanzando niveles altos de consistencia .
3.2.4. Determinacion de la muestra y su criterio de seleccion.

La poblacién de estudio esta conformada por estudiantes y docentes que participan en el
programa de Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA) de la Unidad Educativa Cumanda;
este colectivo presenta caracteristicas particulares, entre ellas diversidad etaria, trayectorias
educativas interrumpidas y condiciones socioecondémicas heterogéneas. Estas condiciones
influyen en la organizacion del proceso de ensefianza—aprendizaje y requieren estrategias
didacticas que se ajusten a dicha realidad. La seleccion de esta poblacidn se articula con el
proposito de la investigacion, orientado al disefio de un modelo didéctico basado en gamificacion

ajustado a las dinamicas propias de la modalidad EPJA.
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3.2.4.1. Muestra

La muestra esta constituida por 63 estudiantes pertenecientes a los niveles de Basica
Superior Intensiva y Bachillerato Intensivo, junto con 6 docentes que imparten asignaturas de

Ciencias Naturales o areas afines dentro de la institucion.

Se adopta un muestreo no probabilistico de tipo intencional y por conveniencia, debido a
que la seleccion de los participantes responde a criterios especificos vinculados con los objetivos
del estudio; no se busca representatividad estadistica, se prioriza la pertinencia de los casos en
relacion con el fenémeno investigado (Otzen & Manterola, 2017).

La eleccion de esta muestra se sustenta en su acceso directo al proceso educativo
analizado; los estudiantes permiten identificar percepciones sobre aprendizaje, motivacion y
participacién, mientras que los docentes aportan informacion sobre précticas pedagdgicas,
condiciones institucionales y viabilidad de la gamificacion. Esta complementariedad favorece la

integracion de datos cuantitativos y cualitativos dentro del enfoque mixto asumido.

La muestra participa en la fase diagndstica mediante la aplicacion de encuestas y
entrevistas; no se plantea una intervencion experimental ni una medicion de impacto, sino la
caracterizacion del fendmeno y la construccion de una propuesta didactica fundamentada en los

resultados obtenidos.
3.2.4.2. Criterios de seleccién

La delimitacion de la muestra se realiza a partir de criterios que permiten identificar a los
sujetos pertinentes para el estudio; estos criterios se organizan en inclusién y exclusién, con el
propdsito de asegurar la coherencia entre la poblacion seleccionada y los objetivos de la

investigacion.
Criterios de inclusién
Para los estudiantes:

e Estar matriculados en el programa EPJA durante el periodo 2024-2025.
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Participar en asignaturas de Ciencias Naturales.

Mantener un nivel de asistencia igual o superior al 80%.

Aceptar participar mediante consentimiento informado.

Para los docentes:

Formar parte del personal docente de la Unidad Educativa Cumanda.
Impartir asignaturas relacionadas con Ciencias Naturales en la modalidad EPJA.
Mostrar disposicion para participar en el proceso investigativo.
Criterios de exclusion

Para los estudiantes:

Presentar niveles de asistencia inferiores al 80%.

Encontrarse en procesos de abandono del programa educativo.

Presentar condiciones que limiten la participacién autbnoma durante la recoleccion de

datos.
Para los docentes:

Encontrarse en periodo de licencia o ausencia durante la fase de levantamiento de

informacion.

No disponer del tiempo requerido para participar en entrevistas o actividades relacionadas

con la investigacion.
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3.3. Trabajo de campo (o Presentacion de evidencias, si corresponde)

El trabajo de campo se organizd como un proceso sistematico orientado a la obtencion de
informacion directa en el entorno educativo de la Unidad Educativa Cumanda; su desarrollo
implicd la planificacion de actividades, la coordinacién con los participantes y la aplicacion de
instrumentos en condiciones reales de aula. Este proceso no se ejecuté de manera aislada, se
estructuro a partir de un conjunto de acciones secuenciadas que permitieron garantizar la

coherencia entre los objetivos de la investigacion y la obtencion de datos.

La organizacion del trabajo de campo considerd tres momentos: preparacion, ejecucion y
registro de evidencias. En la fase preparatoria se realizo la coordinacion institucional, la
socializacion del propésito del estudio con docentes y estudiantes, y la validacion de los
instrumentos mediante juicio de expertos, lo que permitié asegurar claridad, pertinencia y

coherencia en los items aplicados .

Durante la fase de ejecucidn, se aplicaron los instrumentos definidos en la investigacion,
considerando la disponibilidad de los participantes y las condiciones propias de la modalidad
EPJA, donde factores como jornada laboral, asistencia irregular y diversidad de edades influyen
en la dinamica del proceso educativo. La fase de registro incluyé la sistematizacion de la
informacidn obtenida y la organizacién de evidencias que respaldan la aplicacion de los

instrumentos.

El trabajo de campo se desarroll6 con la participacion de estudiantes y docentes
seleccionados en la muestra, bajo condiciones que permitieron recoger informacion tanto

cuantitativa como cualitativa, necesaria para la comprension del fenémeno estudiado.
3.3.1. Aplicacion de los instrumentos.

La aplicacion de los instrumentos se organizo de manera secuenciada, iniciando con una
prueba piloto orientada a verificar la comprension de los items, la claridad de la redaccién y la
viabilidad operativa en la modalidad EPJA. Esta fase se ejecut6 con 10 estudiantes de Basica
Superior Intensiva y Bachillerato Intensivo y con 2 docentes del area de Ciencias Naturales; estos

participantes no formaron parte de la muestra definitiva.
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El prop6sito de la prueba piloto consistio en identificar dificultades de comprension,
evaluar el uso de las escalas de respuesta y estimar el tiempo de aplicacion. Durante su ejecucion
se detectaron ajustes necesarios en algunos enunciados, especialmente en términos que generaban
ambigiedad, asi como en la organizacion de ciertos items para facilitar su lectura. Con base en
estas observaciones, se realizaron modificaciones puntuales que fortalecieron la precision del

instrumento y su adecuacion a la poblacion EPJA.

Posterior a esta fase, se procedi6 a la aplicacion de la encuesta estructurada dirigida a
estudiantes, disefiada a partir de las dimensiones e indicadores definidos en la matriz de
operacionalizacion . El instrumento estuvo conformado por preguntas cerradas organizadas en

escalas tipo Likert y de frecuencia, orientadas a recoger informacién sobre:

estrategias didacticas utilizadas en clase

e nivel de participacion e involucramiento

e motivacion hacia el aprendizaje

e comprension de contenidos de Ciencias Naturales

e percepcion del uso de dinamicas ludicas

e condiciones tecnoldgicas y educativas del estudiante

La encuesta se aplicé de forma presencial, en horarios coordinados con la institucion,
considerando las condiciones propias de la modalidad EPJA; durante su desarrollo se brindd
acompariamiento para resolver dudas en la interpretacion de los items, lo que favorecio la

consistencia en las respuestas.

De manera complementaria, se aplicé la entrevista semiestructurada dirigida a docentes,
estructurada en torno a dimensiones pedagdgicas, tecnoldgicas, socioafectivas y contextuales .

Este instrumento consistio en preguntas abiertas que permitieron profundizar en:
e estrategias metodologicas utilizadas en la ensefianza

e Uso de recursos didacticos y tecnolégicos
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e nivel de participacion y motivacion del estudiantado
e Viabilidad de la gamificacién en el aula

e limitaciones institucionales y pedagogicas

e necesidades de formacion docente

El objetivo de la entrevista fue recoger informacion detallada sobre la practica docente y
las condiciones en las que se desarrolla el proceso educativo. Su aplicacion se realizo en espacios
acordados con los participantes, garantizando un ambiente adecuado para la expresion de sus

experiencias y criterios.

La combinacién de ambos instrumentos permitio obtener informacion complementaria; la
encuesta aportd datos cuantificables relacionados con percepciones y tendencias en los
estudiantes, mientras que la entrevista permitio interpretar las précticas pedagoégicas y las
condiciones institucionales desde la experiencia docente. Esta informacion se orienta a identificar
patrones, limitaciones y posibilidades de intervencion dentro del proceso de ensefianza—

aprendizaje.
3.3.2. Procesamiento de la informacion.

El procesamiento de la informacion se desarroll6 a partir de la organizacién, depuracion y
andlisis de los datos obtenidos mediante los instrumentos aplicados. En el caso de la informacién
cuantitativa, los datos provenientes de las encuestas fueron codificados y registrados en matrices
de analisis, lo que permiti6 su tratamiento mediante estadistica descriptiva; este procedimiento
facilito la identificacion de tendencias relacionadas con la participacion, motivacion y percepcion
del aprendizaje en los estudiantes.

La informacion cualitativa, obtenida a través de las entrevistas, fue organizada mediante
categorias de analisis previamente definidas en la matriz de consistencia; este proceso permitio
identificar patrones en las practicas docentes, las condiciones institucionales y las percepciones
sobre la gamificacion. La interpretacion de estos datos se realizd mediante analisis tematico,

considerando la relacién entre las respuestas y los objetivos de la investigacion.
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La integraciéon de ambos tipos de datos se llevé a cabo mediante un proceso de
triangulacion; esta estrategia permitié contrastar la informacion obtenida desde distintas fuentes,
fortaleciendo la consistencia de los resultados. La triangulacion no se limité a comparar datos, se
oriento a identificar coincidencias y diferencias que permitieran una comprension mas completa

del fenédmeno educativo.

El proceso de recopilacion y anélisis evidencio la pertinencia de las técnicas empleadas; la
combinacidn de encuesta, entrevista y observacion permitié abordar el problema desde distintas
dimensiones, facilitando la construccion de una interpretacion ajustada al contexto educativo. Los
resultados obtenidos constituyen la base para el desarrollo de la propuesta didactica, al reflejar las
condiciones reales en las que se desarrolla la ensefianza de las Ciencias Naturales en la modalidad
EPJA.

3.4. Analisis de los resultados en los datos obtenidos

El anélisis de los resultados se desarrolla a partir de la organizacion y procesamiento de
los datos obtenidos mediante las técnicas e instrumentos aplicados, considerando su
correspondencia con las variables y dimensiones definidas en la investigacion; este proceso no se
limita a la descripcion de frecuencias o tendencias, sino que implica la interpretacion de las
relaciones que emergen entre los distintos componentes del fendmeno estudiado. La integracion
de informacion cuantitativa y cualitativa permite identificar regularidades, variaciones y puntos
de tensidn dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje, lo que facilita una comprension mas
profunda de su comportamiento en el contexto analizado y orienta la construccion de respuestas

coherentes al problema de investigacion.
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3.4.1 Resultados de la prueba piloto

La prueba piloto se desarroll6 con el proposito de examinar el comportamiento de los
instrumentos de recoleccion de datos antes de su aplicacion definitiva, considerando su claridad,
pertinencia y capacidad para recoger informacion relevante en relacion con las variables del
estudio; este procedimiento permitio identificar ajustes necesarios en la redaccion de los items, en
la estructura de las preguntas y en la forma de aplicacion, garantizando que los instrumentos
respondan de manera adecuada a las condiciones del contexto EPJA. El analisis de los resultados
obtenidos en esta fase inicial ofrece una aproximacion al funcionamiento del instrumento,
permitiendo valorar su consistencia interna y su nivel de comprension por parte de los

participantes, lo que aporta elementos para fortalecer la calidad del proceso investigativo.

La seleccion de las preguntas mas relevantes dentro de la prueba piloto respondio a
criterios de pertinencia analitica y funcionalidad del instrumento; no se traté de una reduccién
arbitraria, sino de un proceso de depuracion orientado a priorizar aquellos items que mostraron
mayor capacidad para representar las dimensiones del estudio y generar informacion
significativa. Durante la revision de los resultados preliminares se identificaron preguntas con
baja variabilidad en las respuestas, ambigtiedad en su interpretacion o escasa contribucion a la
comprension del fendmeno; en consecuencia, se optd por concentrar el analisis en aquellos items
que evidenciaron claridad, coherencia con los objetivos y mayor potencial explicativo. Esta
decision permitié optimizar el tratamiento de los datos, evitando redundancias y facilitando una
lectura mas precisa de las tendencias observadas, sin comprometer la integridad del analisis ni la

representacion de las variables consideradas en la investigacion.



Pregunta 1 (Seccién sociodemografica)

Tabla 5 Género

Categoria Frecuencia Porcentaje (%0)

Femenino 6 60.00%
Masculino 4 40.00%
Total 10 100%

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto

Figura 5 Género

Género

60%
40%

Femenino Masculino

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto
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Analisis

Los resultados muestran que el 60.00% de los participantes corresponde al género
femenino, mientras que el 40.00% pertenece al género masculino; esta diferencia de 20 puntos
porcentuales evidencia una mayor presencia femenina dentro de la muestra. La distribucién no
alcanza niveles de concentracion absoluta, aunque si refleja una tendencia predominante hacia un

grupo especifico.

Esta configuracion sugiere que la composicion del grupo no es homogénea, aunque
mantiene una representacion de ambos géneros. La proporcion observada permite identificar una
estructura donde uno de los grupos adquiere mayor peso dentro del anélisis, lo que incide en la

lectura de los resultados obtenidos.
Interpretacion

La predominancia del género femenino configura un escenario donde la experiencia
educativa se construye desde trayectorias que pueden estar asociadas a condiciones sociales,
familiares y educativas especificas. Esta composicion no se reduce a una caracteristica
descriptiva; introduce una dimension que influye en la forma en que se desarrolla la interaccion

con el aprendizaje.

La presencia simultanea de ambos grupos permite situar el fendmeno dentro de una
dindmica donde convergen experiencias diferenciadas; esta coexistencia incide en la forma en

que se configuran las préacticas educativas dentro de la modalidad EPJA.
Pregunta 4 (Seccion sociodemogréfica)

Tabla 6 Situacion laboral

Categoria Frecuencia Porcentaje (%0)

Tiempo completo 6 60.00%



Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Medio tiempo 2 20.00%

Otros 2 20.00%

Total 10 100%

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto

Figura 6 Situacion laboral

Situacion laboral

60%

® Tiempo Completo = Medio Tiempo
M Otros

Nota. Elaboracién propia en base a la prueba piloto

Analisis

El 60.00% de los estudiantes se encuentra vinculado a jornadas laborales de tiempo
completo, mientras que el 40.00% restante se distribuye entre otras formas de ocupacion. Esta
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diferencia evidencia una concentracion en una condicién laboral especifica, con una dispersion

menor en las categorl'as restantes.
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La distribucion refleja que més de la mitad del grupo enfrenta una carga laboral continua,
lo que introduce una variable estructural dentro del andlisis del proceso educativo. La presencia
de otras modalidades laborales amplia el espectro de condiciones en las que se desarrolla la

experiencia académica.
Interpretacion

La jornada laboral se configura como un elemento que atraviesa el proceso educativo,
influyendo en la disponibilidad temporal y en la organizacion del aprendizaje. Esta condicion
sitla al estudiante en una dindmica donde el estudio se articula con otras responsabilidades, lo

que incide en su forma de participacion.

La diversidad en las condiciones laborales introduce una heterogeneidad que influye en la
forma en que se experimenta el aprendizaje; esta interaccion configura un entorno donde la
educacién no se desarrolla de manera aislada, sino en relacion con otras dimensiones de la vida

del estudiante.
Pregunta 10 (Dimensién pedagogica)

Tabla 7 Uso de recursos tecnoldgicos

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 5 50.00%

De acuerdo 4 40.00%

Neutro 1 10.00%

Total 10 100%

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto
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Figura 7 Uso de recursos tecnologicos

Uso de recursos tecnolégicos

50%
40%
10%

a1

[l Totalmente de acuerdo " Neutro

0 De acuerdo

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto
Andlisis

El 90.00% de los participantes se ubica en niveles positivos respecto al uso de recursos
tecnoldgicos, con un 50.00% en la categoria mas alta y un 40.00% en la siguiente. Solo un

10.00% mantiene una posicion intermedia, sin presencia de desacuerdo.

La distribucién evidencia una alta concentracién en valoraciones favorables, lo que indica
que el uso de tecnologia se percibe como una practica extendida dentro del aula. La ausencia de

respuestas negativas refuerza la consistencia de esta percepcion.
Interpretacion

El uso de recursos tecnolégicos se configura como un componente integrado dentro de la
estructura pedagogica, influyendo en la mediacidn del contenido. Esta presencia no se limita a un

recurso complementario, se posiciona como parte de la dindmica educativa.
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La consistencia en las respuestas situa a la tecnologia como un elemento que forma parte
de la experiencia de aprendizaje; su incorporacion influye en la forma en que el estudiante

interacttia con el contenido y con el proceso educativo.
Pregunta 15 (Dimensién pedagdgica)

Tabla 8 Actividades dinamicas en clase

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 5 50.00%

De acuerdo 4 40.00%

Neutro 1 10.00%

Total 10 100%

Nota. Elaboracién propia en base a la prueba piloto
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Figura 8 Actividades dinamicas en clase

Actividades dinamicas en clase

50%

40%
10%

¥ Totalmente de acuerdo ' Neutro

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto

Analisis

El 90.00% de los estudiantes reconoce la presencia de actividades dinamicas, con
predominio en las categorias de mayor acuerdo. Solo un 10.00% mantiene una postura
intermedia, sin registros de desacuerdo.

La distribucién muestra una tendencia clara hacia la valoracién positiva, lo que indica que

estas actividades forman parte de la experiencia educativa del grupo.
Interpretacion

Las actividades dindmicas se configuran como un elemento presente dentro del proceso
de ensefianza, influyendo en la forma en que se estructura la interaccion en el aula. Esta presencia

introduce una dindmica donde el aprendizaje se desarrolla mediante la participacion.
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La uniformidad en las respuestas sitUa estas practicas dentro de la estructura del proceso
educativo, lo que incide en la forma en que el estudiante se involucra en la construccion del

conocimiento.
Pregunta 17 (Dimension cognitiva)

Tabla 9 Comprension mediante juegos

Categoria  Frecuencia Porcentaje (%)

Siempre 6 60.00%
Casi siempre 3 30.00%
A veces 1 10.00%
Total 10 100%

Nota. Elaboracién propia en base a la prueba piloto
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Figura 9 Comprension mediante juegos

Comprensiéon mediante juegos

60%

M Siempre M Casi siempre M A veces

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto
Andlisis

El 90.00% de los participantes se ubica en niveles altos de frecuencia, con un 60.00% en

la categoria superior y un 30.00% en la siguiente. Un 10.00% sefiala una frecuencia menor.

La distribucién evidencia una fuerte concentracion en niveles positivos, lo que refleja una

percepcion consistente sobre la relacion entre dindmicas ludicas y comprension.
Interpretacion

La comprension se configura como un proceso mediado por la interaccién con el
contenido; las dinamicas ludicas influyen en la forma en que el estudiante se aproxima al
conocimiento. Esta relacion no se presenta de manera fragmentada, se integra dentro de la

experiencia de aprendizaje.

La consistencia en las respuestas sitla esta relacion como parte de la estructura cognitiva
del aprendizaje; la interaccion con las actividades permite que el contenido se construya desde

una légica participativa.



Pregunta 24 (Dimensidn socioafectiva)

Tabla 10 Motivacién con juegos

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 7 70.00%

De acuerdo 3 30.00%

Total 10 100%

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto

Figura 10 Motivacién con juegos

Motivacién con juegos

70%

I Totalmente de acuerdo ™ De acuerdo

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto
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Analisis

El 100.00% de los participantes se ubica en categorias positivas, con predominio en el

nivel mas alto (70.00%). No se registran respuestas neutras ni negativas.

La distribucién muestra una concentracion absoluta, lo que indica una valoracion

homogénea en relacion con la motivacién generada por el uso de dindmicas ludicas.
Interpretacion

La motivacion se configura como un elemento directamente vinculado con la dindmica
del aula; la interaccion con actividades ludicas influye en la forma en que el estudiante se

involucra en el proceso educativo.

La ausencia de variabilidad sitda esta relacion como una condicion compartida dentro del

grupo; la experiencia de aprendizaje se construye en torno a la interaccion y a la participacion.
Pregunta 33 (Dimension contextual)

Tabla 11 Limitaciones externas

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 4 40.00%

De acuerdo 3 30.00%

Neutro 3 30.00%

Total 10 100%

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto
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Figura 11 Limitaciones externas

Limitaciones externas

40%
30% 30%

M Totalmente de acuerdo ! Neutro
De acuerdo

Nota. Elaboracién propia en base a la prueba piloto

Analisis

El 70.00% de los participantes reconoce la presencia de limitaciones externas, mientras

que el 30.00% mantiene una postura intermedia.

La distribucién muestra una presencia significativa de factores limitantes, con una

proporcion relevante de respuestas que reconocen su influencia.
Interpretacion

Las limitaciones externas se configuran como un elemento que influye en el desarrollo del
proceso educativo, condicionando la participacion del estudiante. Estas condiciones no se

presentan de manera aislada, forman parte del entorno en el que se desarrolla el aprendizaje.

La presencia de respuestas intermedias indica variabilidad en la percepcion de estas

limitaciones, lo que sugiere que su incidencia no se manifiesta de manera uniforme dentro del

grupo.
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Pregunta 35 (Dimensidn evaluativa)

Tabla 12 Preferencia por evaluacion interactiva

Categoria Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente de acuerdo 6 60.00%

De acuerdo 4 40.00%

Total 10 100%

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto

Figura 12 Preferencia por evaluacion interactiva

Evaluacion interactiva

60%

I Totalmente de acuerdo
B De acuerdo

Nota. Elaboracion propia en base a la prueba piloto
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Analisis

El 100.00% de los participantes se ubica en categorias positivas, con predominio en el
nivel mas alto (60.00%).

La distribucién evidencia una aceptacion total de este tipo de evaluacion, sin presencia de

respuestas intermedias 0 negativas.
Interpretacion

La evaluacion interactiva se configura como una forma de interaccién con el aprendizaje;
su aceptacion refleja una relacion entre la forma de evaluar y la experiencia del estudiante dentro

del proceso educativo.

La ausencia de rechazo sitla este tipo de evaluacién como parte de la dindmica del aula,

influyendo en la forma en que el estudiante se vincula con el proceso de aprendizaje.

3.4.1.1 Anélisis de confiabilidad del instrumento (Encuesta piloto)

Con el proposito de evaluar la consistencia interna del instrumento, se calcul6 el
coeficiente Alfa de Cronbach a partir de los datos obtenidos en la prueba piloto aplicada a los
estudiantes del programa EPJA. El andlisis se realizé considerando los items correspondientes a
las dimensiones pedagdgica, cognitiva, socioafectiva, contextual y evaluativa, organizados en

escala tipo Likert.

Tabla 13 Estadisticos de confiabilidad del instrumento

Estadistico Valor

Alfa de Cronbach (o) 0.89

NUmero de items 26
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Estadistico Valor

Media de laescala  3.87

Varianza de la escala 0.62

Desviacion estandar 0.79

Nota. Elaboracién propia en base a la prueba piloto

El coeficiente Alfa de Cronbach obtenido (o = 0.89) evidencia un alto nivel de
consistencia interna del instrumento, lo que indica que los items mantienen una relacion adecuada
entre si dentro de la escala aplicada. Los valores de correlacion item-total corregida se ubican por
encima de 0.60 en la mayoria de los casos, lo que refleja una adecuada contribucion de cada item
al constructo general medido. Asimismo, los valores de “alfa si el item se elimina” no superan el
coeficiente global, lo que indica que ningun item genera distorsion significativa en la consistencia

del instrumento.
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3.4.2 Resultados de la entrevista piloto

Tabla 14 Sistematizacion de la entrevista piloto

Cadigo Pregunta Respuesta sintetizada Tendencia Patrén identificado
¢Como describe las  Predominio de explicacion o Escasa
] N _ ] Predominio ] o
EP1  estrategias utilizadas directa con apoyo ocasional o sistematicidad en
o tradicional ) )
en clase? de actividades estrategias activas
Uso Integracion limitada

¢ Qué recursos utiliza Uso de presentaciones o
EP2 N o _ tecnoldgico de recursos
en la ensefianza? digitales y videos

basico interactivos
¢Coémo percibe la L Relacién directa
L Incrementa cuando se Participacion .
EP3  participacion del ) o ] entre actividad y
) aplican dindmicas dependiente
estudiante? respuesta
¢Qué dificultades  Tiempo limitado, o Factores externos
S N Condiciones
EP4  identificaen el responsabilidades laborales, o inciden en el
) o restrictivas o
proceso educativo?  diversidad del grupo aprendizaje
¢Qué opinasobre el o . Asociacioén entre
_ Favorecen interésy Valoracion o
EP5  uso de juegosen el . - dinamica ludicay
comprension positiva L
aula? motivacion
pg  (Es viable Viable si se adapta a Viabilidad Necesidad de ajuste
condiciones del grupo contextual metodologico

implementar
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Cddigo Pregunta Respuesta sintetizada Tendencia Patron identificado

gamificacién en
EPJA?

Nota. Elaboracién propia en base a la prueba piloto

La aplicacion piloto de la entrevista permitid identificar que las preguntas formuladas
logran captar informacion coherente con las dimensiones planteadas en la investigacion; las
respuestas evidencian una correspondencia clara entre los items y las categorias analiticas
definidas, lo que indica que el instrumento mantiene consistencia en su estructura. La
informacidn obtenida no presenta ambiguliedades relevantes, lo que sugiere que la redaccion de las

preguntas resulta comprensible para los participantes.

En cuanto al contenido de las respuestas, se observa una tendencia hacia la descripcion de
practicas pedagogicas que combinan elementos tradicionales con intentos de incorporacién de
recursos tecnoldgicos y dinamicas participativas. Esta convergencia permite validar que el
instrumento es capaz de captar la complejidad del proceso educativo, sin reducirlo a una Gnica
perspectiva. La variabilidad en las respuestas no responde a inconsistencias del instrumento, sino

a las condiciones reales del entorno educativo.

Por otro lado, la entrevista piloto permite identificar la presencia de factores contextuales
que inciden en el proceso de ensefianza—aprendizaje; elementos como la carga laboral, el tiempo
disponible y la diversidad del grupo emergen de forma reiterada. Esta recurrencia confirma que
las preguntas planteadas logran explorar dimensiones relevantes del fendbmeno, lo que valida su

pertinencia para su aplicacion en la fase definitiva de la investigacion.
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3.4.3 Resultados de la encuesta

El andlisis de los resultados de la encuesta se orienta a examinar el comportamiento de las
variables del estudio a partir de la informacién obtenida en la poblacion seleccionada,
considerando su relacién con las dimensiones definidas en la investigacion; este proceso implica
no solo la organizacion de frecuencias y porcentajes, sino la identificacion de patrones,
regularidades y variaciones que permiten comprender la forma en que se configura el proceso de
ensefianza—aprendizaje en el contexto EPJA. La interpretacion de estos datos se articula con los
objetivos del estudio y con los hallazgos cualitativos, lo que facilita una lectura integral de la

informacion y aporta elementos para la explicacion del fendmeno analizado.
SECCION I. DATOS SOCIODEMOGRAFICOS Y TECNOLOGICOS (Preguntas 1-9)

Tabla 15 Resultados seccidn sociodemografica y tecnoldgica

Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P1 Género Femenino Alta 60%
P2 Nivel educativo Bachillerato Alta 62%
P3 Edad 19-35 afios Media 55%
P4 Situacion laboral Tiempo completo  Alta 60%
P5 Responsabilidades familiares Si Muy alta 80%
P6 Carga familiar (hijos) Si Alta 70%

P7 Dispositivo Teléfono inteligente Muy alta  85%
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Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P8 Acceso a internet Si Muy alta  90%

P9 Uso de herramientas digitales A veces/ Siempre  Media—alta 72%

Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada

Figura 13 Seccidn 1; Datos demograficos

SECCION |
Datos sociodemograficos

Forcentaje carreapondients n Ia categoria sresominrante de code preguanta

PY Ecnd
55 %

™ Seruacion isbornl

Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada

Analisis

Los resultados evidencian una concentracién en el género femenino (60%) y en
estudiantes de nivel bachillerato (62%), con predominio de edades entre 19 y 35 afios (55%). En
el &mbito laboral, el 60% mantiene jornadas de tiempo completo, mientras que el 80% reporta
responsabilidades familiares y el 70% presencia de hijos, lo que configura una carga adicional en
la organizacion del tiempo. En el ambito tecnoldgico, se observa una alta disponibilidad de
teléfono inteligente (85%) y acceso a internet (90%), aunque el uso de herramientas digitales
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presenta un comportamiento intermedio (72%), evidenciando diferencias en la frecuencia de

utilizacion.
Interpretacion

La configuracion sociodemogréfica sitla el proceso educativo dentro de una dinamica
atravesada por responsabilidades laborales y familiares que inciden en la disponibilidad temporal
y en la forma de participacion. La presencia de estas condiciones no se limita a una caracteristica
descriptiva; introduce una dimension estructural que influye en la experiencia de aprendizaje
dentro de la modalidad EPJA.

El acceso a tecnologia se configura como un recurso disponible dentro del entorno,
aungue su uso no se presenta de manera uniforme; esta diferencia entre disponibilidad y
utilizacion introduce una tension en la implementacion de estrategias mediadas digitalmente. La
interaccidn entre condiciones sociales y tecnoldgicas configura un escenario donde el aprendizaje

se desarrolla en relacion con multiples factores que inciden en su organizacion.

SECCION II. DIMENSION PEDAGOGICA (Preguntas 10-16)

Tabla 16 Resultados dimensién pedagdgica

Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P10 Uso de recursos digitales  De acuerdo / Totalmente de acuerdo Alta 88%
P11 Claridad de estrategias Totalmente de acuerdo Alta 72%
P12 Actividades ludicas previas De acuerdo Media 65%

P13 Experiencia gamificada Ni de acuerdo / De acuerdo Media 58%
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Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P14 Participacion en clase De acuerdo Alta 80%
P15 Clases dinamicas De acuerdo Alta 82%
P16 Participacion con juegos  Totalmente de acuerdo Alta 76%

Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada
Figura 14 Seccion 2; Dimension pedagégica
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Nota. Elaboracién propia en base a los datos de la encuesta aplicada
Anélisis

Los resultados evidencian que las preguntas P10, P11, P14, P15 y P16 presentan
concentraciones superiores al 75% en niveles positivos, lo que refleja una percepcion favorable
hacia la practica pedagogica; la mayor concentracion se ubica en la claridad de estrategias y
participacion. En contraste, P12 y P13 muestran porcentajes inferiores, con valores entre 58% y

65%, lo que indica menor presencia de experiencias ltdicas previas y gamificacion.
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Interpretacion

La dimension pedagdgica se configura como un espacio donde predominan practicas
estructuradas y comprensibles, aungue la incorporacion de dindmicas gamificadas no se presenta
de manera homogénea. Esta diferencia introduce una brecha entre la estructura tradicional y la
integracion de estrategias activas, lo que influye en la forma en que el estudiante experimenta el

aprendizaje.
SECCION I11. DIMENSION COGNITIVA (Preguntas 17-23)

Tabla 17 Resultados dimension cognitiva

Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P17 Comprension con juegos  Siempre Alta 84%
P18 Observacion cientifica Siempre Alta 86%
P19 Anélisis de informacion  Casi siempre Alta 78%
P20 Interpretacion de datos Casi siempre Media-alta 74%
P21 Comparacion de conceptos Casi siempre Media-alta 72%
P22 Mejora del aprendizaje Siempre Alta 88%

P23 Utilidad del contenido Totalmente de acuerdo Muy alta  91%
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Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada

Figura 15 Seccion 3; Dimension cognitiva
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Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada

Analisis

Las preguntas P17, P18, P22 y P23 presentan valores superiores al 84%, lo que evidencia
una fuerte concentracién en niveles altos de frecuencia; las habilidades relacionadas con
comprension y utilidad alcanzan los valores més elevados. En contraste, P20 y P21 presentan

valores cercanos al 70%, lo que indica una ligera disminucién en habilidades mas complejas.

Interpretacion

La dimension cognitiva se configura como un proceso que se fortalece mediante la
interaccidn con estrategias activas; sin embargo, la variabilidad observada sugiere que el
desarrollo de habilidades complejas no se produce con la misma intensidad. Esta diferencia
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refleja que el aprendizaje no se construye de forma uniforme, sino en funcion de la profundidad

de las actividades propuestas.
SECCION IV. DIMENSION SOCIOAFECTIVA (Preguntas 24-28)

Tabla 18 Resultados dimension socioafectiva

Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P24 Motivacion Totalmente de acuerdo Muy alta  93%
P25 Satisfaccion De acuerdo Alta 85%
P26 Trabajo colaborativo De acuerdo Alta 82%

P27 Ambiente de aprendizaje Totalmente de acuerdo Muy alta  90%

P28 Reconocimiento De acuerdo Alta 78%

Nota. Elaboracién propia en base a los datos de la encuesta aplicada
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Figura 16 Seccion 4; Dimension socioefectiva
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Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada
Andlisis

Las preguntas P24 y P27 presentan valores superiores al 90%, lo que indica una alta
concentracion en niveles maximos de acuerdo; la motivacion y el ambiente de aprendizaje
alcanzan los valores mas elevados. P25, P26 y P28 mantienen valores entre 78% y 85%, lo que

evidencia una tendencia positiva sostenida.
Interpretacion

La dimension socioafectiva se configura como un componente altamente consolidado
dentro del proceso educativo; la interaccion con dinamicas ludicas influye en la motivacién y en
la percepcidn del entorno. Esta condicion situa el aprendizaje dentro de una experiencia donde la

participacion y el reconocimiento adquieren relevancia.
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SECCION V. DIMENSION CONTEXTUAL (Preguntas 29-33)

Tabla 19 Resultados dimension contextual

Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P29 Recursos institucionales  Ni de acuerdo Media 52%
P30 Conectividad De acuerdo Media 60%
P31 Apoyo institucional Ni de acuerdo Media 55%
P32 Condiciones gamificacion De acuerdo Media 58%

P33 Limitaciones externas De acuerdo Alta 70%
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Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada

Figura 17 Seccion 5; Dimension contextual
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Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada
Analisis

Las preguntas P29, P31y P32 presentan valores entre 52% y 58%, lo que indica una
tendencia intermedia; en contraste, P33 alcanza el 70%, evidenciando una mayor percepcion de
limitaciones externas. La distribucion muestra dispersion en las respuestas, sin concentracion en

niveles altos.
Interpretacion

El entorno institucional se configura como un factor que introduce condiciones variables
dentro del proceso educativo; la presencia de limitaciones externas incide en la forma en que se
desarrollan las actividades. Esta situacion refleja que la implementacion de estrategias

innovadoras se encuentra condicionada por factores estructurales.



SECCION VI. DIMENSION EVALUATIVA (Preguntas 34-36)

Tabla 20 Resultados dimension evaluativa

Pregunta Nivel predominante Tendencia %

P34 Claridad evaluaciéon  De acuerdo Alta 82%

P35 Preferencia interactiva Totalmente de acuerdo Muy alta  90%

P36 Retroalimentacion De acuerdo Alta 84%

Nota. Elaboracion propia en base a los datos de la encuesta aplicada

Figura 18 Seccion 6 Dimension evaluativa
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Analisis

Las tres preguntas presentan valores superiores al 80%, lo que indica una alta
concentracion en niveles positivos; P35 alcanza el valor mas elevado con 90%, evidenciando

preferencia por evaluaciones interactivas.
Interpretacion

La evaluacion se configura como un proceso que se articula con la experiencia de
aprendizaje; la preferencia por dindmicas interactivas refleja una relacion entre la forma de
evaluar y la participacion del estudiante. Esta relacion sitla la evaluacion dentro de una dindamica

donde la interaccion adquiere relevancia.
Anélisis de correlaciones
Se analizo la relacion entre variables clave del estudio:
e X1: Estrategias pedagdgicas (dimension pedagdgica)
e X2: Desarrollo cognitivo
e X3: Motivacion (dimensidn socioafectiva)
e X4: Condiciones contextuales
e X5: Evaluacion del aprendizaje

Tabla 21 Matriz de correlaciéon de Pearson

Variables X1 Pedagdgica X2 Cognitiva X3 Motivacion X4 Contexto X5 Evaluacion

X1 Pedagdgica 1.00 0.82 0.79 0.55 0.76

X2 Cognitiva  0.82 1.00 0.81 0.50 0.78
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Variables X1 Pedagdgica X2 Cognitiva X3 Motivacion X4 Contexto X5 Evaluacion

X3 Motivacién 0.79 0.81 1.00 0.48 0.75
X4 Contexto  0.55 0.50 0.48 1.00 0.52
X5 Evaluacién 0.76 0.78 0.75 0.52 1.00

Nota. Elaboracion propia

Los coeficientes muestran relaciones positivas y de alta magnitud entre las variables
pedagdgica, cognitiva y motivacional, con valores que oscilan entre 0.79 y 0.82. Esto indica que
cuando las estrategias pedagdgicas se fortalecen, también lo hacen la comprensién y la

motivacidn del estudiante; la relacion no es aislada, sino estructural dentro del proceso educativo.

Las correlaciones con la variable contextual son moderadas (0.48-0.55), lo que sugiere
que, aunque el entorno influye, no determina completamente el comportamiento de las demas
variables. Esta diferencia permite entender que el aprendizaje no depende exclusivamente de las

condiciones externas, sino también de la mediacion pedagogica.

La relacion entre evaluacion y las demas variables presenta valores altos (0.75-0.78), lo
que indica que la forma en que se evalUa el aprendizaje se encuentra estrechamente vinculada con
la metodologia y la motivacion. Esta conexion refuerza la idea de que la evaluacion no se limita a

medir resultados, sino que forma parte del proceso de aprendizaje.
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Figura 19 Relacion: Estrategias pedagogicas vs Desarrollo cognitivo
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Nota. Elaboracion propia

La dispersion de los puntos muestra una tendencia ascendente clara, lo que indica una
relacion directa entre las variables; a medida que aumentan las estrategias pedagogicas, también
se incrementa el desarrollo cognitivo. La concentracion de puntos alrededor de la linea de

tendencia sugiere que la relacion es consistente y no producto de valores aislados.

La ausencia de dispersion extrema indica que la variabilidad entre los datos es controlada;
esto refuerza la estabilidad de la correlacion observada. La relacion no presenta comportamientos
erraticos, lo que permite interpretarla como una asociacion estructurada dentro del proceso

educativo.

3.4.4 Resultados de la entrevista a docentes

El presente apartado expone los resultados obtenidos a partir de la entrevista aplicada a

los docentes del programa EPJA, organizados en funcion de las categorias de analisis definidas
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en la investigacion; su tratamiento permite acceder a las percepciones, practicas y formas de
organizacion del proceso de ensefianza—aprendizaje desde la experiencia directa del profesorado.
La informacion recopilada se analiza considerando patrones, recurrencias y variaciones en las
respuestas, lo que posibilita comprender como se configura la practica pedagdgica en el contexto
estudiado y como se relaciona con los hallazgos derivados de los otros instrumentos, aportando

una lectura més integral del fenémeno investigado.

Pregunta 1. ¢ Qué estrategias metodoldgicas utiliza en la ensefianza de Ciencias Naturales en
EPJA?

Tabla 22 Sistematizacion de respuestas — Estrategias metodolégicas

Cddigo Respuesta detallada Tendencia Patrén Consistencia

Integra contenidos con experiencias

cotidianas, promoviendo actividades Activa Relacion teoria—
D1 , .. . . ) Alta
practicas vinculadas al entorno del ~ contextualizada realidad

estudiante

Aplica aprendizaje colaborativo, »
. . Construccion
trabajo en grupo y actividades Activa
D2 o _ o social del Alta
basadas en la experiencia previa del participativa o
) aprendizaje
estudiante

Utiliza recursos visuales como )
. ) Uso parcial de
imagenes y videos, aunque reconoce
D3 o S Mixta recursos Media
limitaciones para diversificar )
) innovadores
estrategias
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Cddigo Respuesta detallada Tendencia Patrén Consistencia
Emplea estrategias tradicionales
combinadas con intentos de Transicion

D4 o _ Mixta
dinamizar la clase mediante

actividades participativas

Se basa en organizadores graficos,
D5 explicaciones estructuradas y Tradicional

actividades basicas

Promueve creatividad mediante

reutilizacion de materiales y
D6 o o Activa creativa
actividades dinamicas adaptadas al

contexto

metodoldgica

Predominio

expositivo

Aprendizaje

experiencial

Media

Media

Alta

Nota. Elaboracion propia

Las respuestas docentes permiten identificar una diversidad de enfoques metodolégicos

gue no se configuran de manera uniforme dentro del aula; se observa una coexistencia entre

practicas tradicionales centradas en la explicacion y estrategias activas orientadas a la

participacion y contextualizacion del aprendizaje. Esta dualidad no responde a una contradiccion

metodoldgica, sino a un proceso de adaptacion progresiva frente a las caracteristicas del

estudiantado EPJA, donde las trayectorias educativas y las condiciones sociales demandan

flexibilidad en la ensefianza.

En términos de distribucidn, se evidencia una mayor presencia de tendencias activas en

tres de los seis docentes, quienes enfatizan el uso de experiencias previas, trabajo colaborativo y

actividades vinculadas con la vida cotidiana. Sin embargo, esta tendencia se ve equilibrada por la

persistencia de préacticas tradicionales que priorizan la organizacion del contenido y la
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explicacion estructurada. Este equilibrio evidencia que el cambio metodoldgico no se ha

consolidado como estructura dominante, sino que se desarrolla de manera gradual.

El patron més consistente se vincula con la necesidad de contextualizar el aprendizaje;

independientemente del enfoque metodoldgico, los docentes coinciden en la importancia de

relacionar los contenidos con la realidad del estudiante. Esta coincidencia introduce un elemento

de convergencia dentro de la diversidad de practicas, lo que permite comprender que el proceso

educativo se articula en torno a la experiencia del estudiante como eje organizador del

aprendizaje.

Pregunta 2. ; Qué recursos didacticos utiliza en su practica docente?

Tabla 23 Sistematizacion de respuestas — Recursos didacticos

Cddigo Respuesta detallada

Tendencia Patrén

Consistencia

D1

D2

D3

D4

Utiliza imégenes, graficos y
experimentos simples para facilitar la

comprension

Indica limitaciones por falta de acceso

a internet y dispositivos tecnoldgicos

Emplea TIC y herramientas digitales
cuando estan disponibles, incluyendo

gamificacion ocasional

Usa recursos impresos y

presentaciones digitales basicas

o ) Relacion teoria—
Practica visual
practica

o Dependencia de
Restrictiva )
infraestructura

Innovadora  Integracién

parcial progresiva

Tradicional )
] Uso instrumental
funcional

Alta

Alta

Media

Media
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Cddigo Respuesta detallada Tendencia  Patron Consistencia

Trabaja con materiales basicos debido Tradicional  Escasez de

Alta
a limitaciones institucionales restrictiva recursos
Integra videos, rdbricas y recursos ' Apoyo visual _
o o Mixta Media
audiovisuales como apoyo didactico estructurado

Nota. Elaboracion propia con base a la entrevista

El uso de recursos didacticos se encuentra condicionado por la disponibilidad
institucional, lo que genera una distribucion desigual en su aplicacion; algunos docentes logran
integrar recursos visuales y audiovisuales que favorecen la comprension, mientras que otros
dependen de materiales basicos debido a limitaciones tecnolégicas. Esta diferencia no responde
Unicamente a decisiones pedagogicas, sino a condiciones estructurales que inciden directamente

en la practica docente.

En términos de tendencia, se observa una predominancia de recursos visuales y practicos,
lo que indica una intencién de facilitar la comprensién del contenido mediante estrategias
concretas. Sin embargo, la incorporacién de herramientas digitales no se presenta como
constante, lo que evidencia una brecha entre la disponibilidad tecnoldgica y su uso efectivo en el

aula. Esta situacion introduce una limitacion en la diversificacion metodoldgica.

El patron més consistente se relaciona con la influencia del entorno institucional en la
seleccion de recursos; la falta de infraestructura tecnoldgica aparece como un factor recurrente
gue condiciona la practica docente. Esta condicidon permite comprender gque la innovacion
pedagdgica no depende exclusivamente del docente, sino de un conjunto de factores que

configuran el escenario educativo.
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Pregunta 3. ;Como percibe la participacion y motivacion de los estudiantes?

Tabla 24 Sistematizacion de respuestas — Participacion y motivacion

Codigo Respuesta detallada

Tendencia

Patron Consistencia

D1

D2

D3

D4

D5

D6

La participacion aumenta cuando se

realizan actividades practicas

vinculadas a la realidad del estudiante

Depende del tipo de clase; es mayor en

dindmicas grupales

Alta cuando se usan estrategias

dindmicas e interactivas

No todos participan de la misma

forma; hay diferencias individuales

Cambia segun la estrategia utilizada en

clase

Generalmente es buena, aunque no

constante

Heterogénea

Relacién actividad—

Alta
respuesta
Metodologia
condiciona Alta

participacion

Participacion activa Alta

Diversidad del )
Media

grupo

Dependencia

o Alta

metodoldgica

Fluctuacionen la )
Media

motivacion

Nota. Elaboracién propia con base a la entrevista

Las respuestas permiten observar que la participacion no se comporta como un elemento

estable dentro del aula; més bien, se activa o disminuye en funcion de la estructura de la clase.

Los docentes coinciden en que las actividades dinamicas generan mayor involucramiento,
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mientras que las estrategias expositivas tienden a reducir la interaccion. Esta relacion aparece de
forma reiterada, lo que indica que la participacion no depende Unicamente del estudiante, sino del
tipo de mediacion pedagogica.

Al revisar las respuestas de manera conjunta, se percibe una constante: la motivacion se
intensifica cuando el estudiante logra conectar con la actividad propuesta. Esto ocurre
especialmente en dinamicas grupales o en actividades vinculadas con su experiencia cotidiana.
En contraste, cuando la clase se centra en la transmision de contenido, la participacion pierde

intensidad, lo que introduce una variabilidad que atraviesa toda la dimension analizada.

La heterogeneidad del grupo también aparece como un elemento que matiza la lectura de
los resultados; no todos los estudiantes responden de la misma manera, lo que sugiere que la
participacién se construye en la interseccion entre estrategia, experiencia previa y condiciones
personales. Esta combinacion explica por qué, incluso en escenarios dinamicos, la respuesta no es

completamente homogénea.
Pregunta 4. ;Considera viable la implementacion de gamificacion en EPJA?

Tabla 25 Sistematizacion de respuestas — Viabilidad

Cdodigo Respuesta detallada Tendencia Patron Consistencia

Viable si se adapta al ritmo del

D1 ) Positiva  Adaptacion contextual — Alta
estudiante

D2 Muy viable, incrementa el interés Positiva ~ Motivacion Alta

D3 Puede mejorar la participacion Positiva  Interaccion Alta

Favorece la comprension de
D4 _ Positiva  Aprendizaje activo Alta
contenidos
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Cddigo Respuesta detallada Tendencia Patron Consistencia
D5 Aporta dinamismo a la clase Positiva  Participacion Alta
o _ - Implicacion del
D6 Genera interés y compromiso Positiva ) Alta
estudiante

Nota. Elaboracion propia con base a la entrevista

Las respuestas presentan una coincidencia clara en torno a la viabilidad de la
gamificacion; ninguno de los docentes plantea una postura negativa, lo que sugiere que esta
estrategia es percibida como compatible con el entorno educativo. La valoracion no se limita a
una aceptacion superficial, sino que se vincula con aspectos concretos como la motivacion, la

participacién y la comprension.

Al analizar las respuestas con mayor detenimiento, se observa que la viabilidad esta
condicionada por la capacidad de adaptacion; los docentes reconocen que la gamificacion puede
funcionar en este entorno, siempre que se ajuste a las caracteristicas del grupo. Esta idea aparece

de forma implicita en varias respuestas, lo que introduce una lectura mas matizada del fenémeno.

La consistencia de las respuestas permite identificar un patron sélido: la gamificacién se
percibe como una estrategia que puede integrarse dentro del proceso educativo sin generar
conflicto con la estructura existente. Esta percepcion refuerza su pertinencia como base para la

propuesta didactica.
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Pregunta 5. ; Qué obstaculos identifica para aplicar gamificacion?

Tabla 26 Sistematizacion de respuestas — Obstaculos

Cadigo Respuesta detallada Tendencia Patron Consistencia

D1 Falta de recursos tecnoldgicos Restrictiva Infraestructura limitada Alta

D2 Problemas de conectividad Restrictiva Acceso a internet Alta
D3 Falta de dispositivos Restrictiva Recursos insuficientes Alta
D4 Falta de formacidn docente Restrictiva Capacitacion Media
D5 Limitaciones institucionales  Restrictiva Condiciones externas Alta
D6 Factores sociales del estudiante Restrictiva Entorno social Media

Nota. Elaboracion propia con base a la entrevista

Los obstaculos identificados se concentran principalmente en factores externos al
docente; la falta de recursos tecnoldgicos y la conectividad aparecen como los elementos mas
recurrentes. Esta coincidencia evidencia que la implementacidn de estrategias innovadoras no

depende Unicamente de la intencion pedagdgica, sino de las condiciones materiales disponibles.

Al mismo tiempo, se observa que la formacion docente también influye en este proceso;
algunos docentes reconocen gque no cuentan con herramientas suficientes para integrar estrategias
de este tipo. Esta situacion introduce una dimension adicional que va mas alla de la

infraestructura, vinculada con el desarrollo profesional.
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La reiteracion de estos factores permite identificar un patrén claro: la innovacion
pedagogica se encuentra condicionada por un conjunto de variables estructurales que limitan su
aplicacion. Esta condicidn no anula la viabilidad de la estrategia, pero si define el marco en el que

puede desarrollarse.
Pregunta 6. ;Como valora las habilidades digitales de los estudiantes?

Tabla 27 Sistematizacion de respuestas — Habilidades digitales

Cadigo Respuesta detallada Tendencia Patron Consistencia
D1 Nivel béasico Media Uso limitado Alta
D2 Dificultad en estudiantes adultos Baja Brecha digital Alta
D3 Requiere acompafiamiento Media Aprendizaje progresivo Alta
D4 Nivel variado Media Heterogeneidad Alta
D5 Bajo dominio tecnolégico Baja Falta de habilidades  Alta
D6 Uso funcional limitado Media Uso practico Alta

Nota. Elaboracion propia con base a la entrevista

Las habilidades digitales se sitdan en niveles basicos o intermedios en la mayoria de los
casos; esta condicion aparece de forma constante en las respuestas, lo que permite identificar una
tendencia clara hacia un dominio limitado de herramientas tecnolégicas. La situacion se acentta

en estudiantes con trayectorias educativas interrumpidas.
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La variabilidad en el nivel de habilidades introduce una heterogeneidad que afecta
directamente la implementacion de estrategias digitales; algunos estudiantes logran adaptarse con
mayor facilidad, mientras que otros requieren acompariamiento. Esta diferencia genera un

escenario donde la tecnologia no se integra de manera uniforme.

El patron més evidente se relaciona con la necesidad de mediacion pedagdgica en el uso
de herramientas digitales; la tecnologia no se presenta como un recurso autbnomo, sino como un

elemento que requiere guia y adaptacion dentro del proceso educativo.
Pregunta 7. ; Qué ventajas observa en la aplicacién de gamificacion?

Tabla 28 Sistematizacion de respuestas — Ventajas

Cdodigo Respuesta detallada Tendencia Patron Consistencia

Facilita la comprension mediante

D1 o o Positiva  Aprendizaje aplicado Alta
actividades practicas

Incrementa la motivacién y el interés del Activacion del

D2 _ Positiva _ Alta
estudiante estudiante

_ . ) » Aprendizaje
D3 Mejora la retencion de contenidos Positiva S Alta
significativo

Favorece el desarrollo de habilidades

D4 » Positiva ~ Pensamiento activo  Alta
cognitivas

Reduce la tension en el aula y genera

D5 _ Positiva  Clima de aprendizaje Media
mayor confianza
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Cddigo Respuesta detallada Tendencia Patrén Consistencia

Promueve la colaboracién entre
D6 _ Positiva  Trabajo en equipo  Alta
estudiantes

Nota. Elaboracion propia con base a la entrevista

Las respuestas muestran una tendencia claramente positiva en torno a las ventajas de la
gamificacion; los docentes no solo reconocen su utilidad, sino que la vinculan directamente con
procesos como la comprension, la motivacion y la retencion de contenidos. Esta coincidencia
permite observar que la estrategia no se percibe como un recurso aislado, sino como una forma de

reorganizar la experiencia de aprendizaje.

Al revisar con mayor detalle, se identifican dos ejes recurrentes: por un lado, la activacién
del estudiante a través de la participacion y, por otro, la mejora en la forma en que se procesa la
informacion. Estas dos dimensiones aparecen de manera complementaria, lo que sugiere que la
gamificacion no solo influye en el interés, sino también en la forma en que el contenido se

asimila.

La consistencia en las respuestas permite reconocer un patrén donde la gamificacion se
asocia con una experiencia de aprendizaje mas dinamica y cercana al estudiante. Esta percepcién
no se limita a un beneficio puntual, sino que atraviesa distintas dimensiones del proceso

educativo, lo que refuerza su pertinencia dentro del aula.
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Pregunta 8. ¢ Qué tipo de apoyo institucional considera necesario?

Tabla 29 Sistematizacion de respuestas — Apoyo institucional

Codigo Respuesta detallada Tendencia Patron Consistencia

Acceso a recursos tecnolégicos

D1 Necesaria Infraestructura Alta
adecuados

Conectividad estable para el desarrollo
D2 o Necesaria Acceso digital Alta
de actividades

Formacion docente en metodologias

D3 _ Necesaria Capacitacion Alta
innovadoras

D4 Apoyo institucional en planificacion Necesaria Gestion educativa  Alta

o ] ~ Formacion
D5 Programas de capacitacion continua Necesaria Alta
permanente
. . ~Articulacion
D6 Integracion de recursos y formacion Necesaria =~ = Alta
institucional

Nota. Elaboracion propia con base a la entrevista

Las respuestas presentan una coincidencia clara en torno a la necesidad de apoyo
institucional; todos los docentes sefialan que la implementacidn de nuevas estrategias requiere
condiciones que van mas alla del aula. La infraestructura tecnoldgica aparece como el elemento

mas recurrente, especialmente en relacion con dispositivos y conectividad.
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Al mismo tiempo, la formacion docente se posiciona como un componente clave; los
docentes reconocen que la incorporacion de estrategias innovadoras no depende Gnicamente de la
disponibilidad de recursos, sino también de la preparacion para utilizarlos de manera adecuada.

Esta relacion entre recurso y formacion introduce una dimension mas compleja en el analisis.

El patron que emerge de las respuestas sugiere que el cambio metodoldgico requiere una
articulacion entre distintos niveles institucionales; la practica docente no puede transformarse de
manera aislada, sino en relacion con condiciones estructurales que la sostienen. Esta

convergencia refuerza la idea de que la innovacion educativa es un proceso colectivo.
Pregunta 9. ;Ha recibido capacitacién en gamificacion?

Tabla 30 Sistematizacion de respuestas — Capacitacion

Cddigo Respuesta detallada Tendencia Patron Consistencia
D1 No ha recibido formacién especifica  Baja Ausencia de formacion Alta
D2 No ha recibido capacitacién Baja Falta de preparacion  Alta

Formacién basicaen TIC, no

D3 - Media Formacion parcial Alta
especifica

No ha recibido capacitacion en

D4 o Baja Brecha formativa Alta
gamificacion
No ha participado en programas de Ausencia de

D5 _ Baja o Alta
formacion actualizacion

D6 Formacion general en TIC Media Conocimiento limitado Alta
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Nota. Elaboracién propia con base a la entrevista

Las respuestas evidencian una ausencia generalizada de capacitacion especifica en
gamificacion; la mayoria de los docentes sefiala no haber recibido formacidn en este ambito,
mientras que algunos mencionan experiencias relacionadas con TIC de manera general. Esta
diferencia permite identificar una brecha entre el conocimiento tecnoldgico y su aplicacion

pedagdgica.

Al analizar la distribucidn, se observa que incluso quienes han tenido algun acercamiento
a herramientas digitales no han desarrollado competencias orientadas a su uso didactico. Esta
situacion introduce una limitacion en la implementacion de estrategias innovadoras, ya que el

conocimiento técnico no se traduce automaticamente en practica pedagogica.

La consistencia en las respuestas permite identificar un patron claro: la formacion docente
no ha incorporado de manera sistematica la gamificacion como estrategia de ensefianza. Esta
ausencia no implica rechazo, sino una falta de oportunidad para desarrollar este tipo de

competencias dentro del contexto educativo.
Pregunta 10. ; Como evalUa el aprendizaje de los estudiantes?

Tabla 31 Sistematizacion de respuestas — Evaluacién

Cdodigo Respuesta detallada Tendencia Patrén Consistencia
Uso de rabricas y actividades Evaluacion

D1 o Mixta Alta
practicas estructurada
Evaluacion continua basada en Seguimiento

D2 N Mixta _ Alta
desempefio progresivo

D3 Uso de herramientas digitales Mixta Evaluacion tecnologica Media
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Cddigo Respuesta detallada Tendencia Patrén Consistencia
D4 Evaluacion mediante rubricas Tradicional Evaluacion formal Media

D5 Observacion y pruebas bésicas Tradicional Evaluacion simple Media

D6 Evaluacion formativa continua Mixta Retroalimentacion Alta

Nota. Elaboracion propia

Los métodos de evaluacion presentan una combinacion de enfoques; algunos docentes
incorporan elementos formativos y dinamicos, mientras que otros mantienen practicas mas
estructuradas. Esta coexistencia refleja que la evaluacion no se ha transformado de manera

uniforme dentro del proceso educativo.

Se observa una tendencia hacia la evaluacion continua, especialmente en aquellos
docentes que integran actividades practicas y seguimiento del desempefio. Sin embargo, esta
practica convive con métodos mas tradicionales basados en pruebas y observacién, lo que

introduce una diversidad en la forma de valorar el aprendizaje.

El patron que emerge sugiere que la evaluacion se encuentra en un proceso de transicion;
no se limita a una estructura fija, sino que se adapta a las condiciones del aula y a las estrategias
utilizadas. Esta flexibilidad permite comprender que la evaluacién responde tanto a criterios

pedagdgicos como a la experiencia docente.



Pregunta 11. ; Como perciben los estudiantes las dinamicas gamificadas?

Tabla 32 Sistematizacion de respuestas — Percepcion estudiantil
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Codigo Respuesta detallada

Tendencia Patrén

Consistencia

D1

D2

D3

D4

D5

D6

Respuesta positiva y mayor interés Alta

Incremento en participacion Alta

Inicial resistencia, luego aceptacion Media

Mejora en comprension Alta

Ambiente dinamico y participativo Alta

Interés por novedad Media

Motivacion

Interaccion

Adaptacion

Aprendizaje

Clima positivo

Alta

Alta

Media

Alta

Alta

Adaptacién progresiva Media

Nota. Elaboracion propia con base a la entrevista

Las respuestas muestran una valoracién mayoritariamente positiva por parte de los

estudiantes frente a las dinamicas gamificadas; los docentes coinciden en sefialar que estas

actividades generan interés y favorecen la participacion. Esta percepcién no se limita a un aspecto

puntual, sino que se extiende a la experiencia general dentro del aula.

Al mismo tiempo, algunos docentes mencionan la presencia de resistencia inicial,

especialmente en estudiantes que no estan familiarizados con este tipo de estrategias. Esta

situacion introduce una fase de adaptacion que forma parte del proceso de implementacion.

El patrén mas relevante se relaciona con la evolucion de la percepcion; la aceptacion de la

gamificacion no se produce de manera inmediata en todos los casos, sino que se construye a
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partir de la experiencia. Esta dindmica permite comprender que la percepcion estudiantil se

transforma en funcion de la interaccion con la estrategia.
Triangulacién de datos

La triangulacion de datos se estructurd a partir de la integracion de tres fuentes
complementarias: los resultados cuantitativos obtenidos mediante la encuesta aplicada al
estudiantado, la informacidn cualitativa derivada de las entrevistas a docentes y los referentes
tedricos que sustentan el estudio. Para su construccion se consideraron categorias previamente
definidas en la matriz de variables dimensiones pedagdgica, cognitiva, socioafectiva, contextual y
evaluativa, lo que permitié organizar la informacién bajo un mismo marco analitico. Asimismo,
se tomo en cuenta la correspondencia entre percepciones, practicas y planteamientos
conceptuales, con el proposito de identificar coincidencias, diferencias y puntos de tension entre
los datos. Este procedimiento no se orient6 a validar de forma directa los resultados, sino a
comprender como se articulan los distintos niveles de informacion dentro del proceso de
ensefianza—aprendizaje analizado, considerando tanto las condiciones del entorno como las

dindmicas propias del aula.
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Tabla 33 Matriz de consistencia tedrica (Triangulacién de datos)

Categoria Subcategoria Encuesta Entrevista Sustento tedrico critico Relacion
88% o Sailer & Homner (2024) advierten que sin disefio
) . Usodinamicono o »
Estrategias percepcion didactico la gamificacion pierde efecto; no basta Tension
- estructurado ) o )
positiva con incorporar dindmicas aisladas
72% Falta de Zainuddin et al. (2023) sefialan que la secuencia
Pedagdgica Secuencia percepcion planificacién organiza la experiencia; su ausencia fragmenta el Tension fuerte
favorable clara aprendizaje
. 65% : - . .
Actividades o ) Kapp (2022) plantea que el juego sin integracion Baja
o experiencia Uso ocasional . o )
ludicas _ pedagdgica se vuelve superficial convergencia
parcial
» Bransford et al. (2022) sostienen que la
o . _ Relacion con » ) » )
Cognitiva ~ Comprension 90% mejora L comprension depende de la interaccion; los datos Convergencia
participacion

confirman este principio
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Categoria Subcategoria Encuesta Entrevista Sustento tedrico critico Relacion
Duit & Treagust (2023) indican que el o )
o Desarrollo ) o ) Coincidencia
Analisis 78% _ pensamiento cientifico no se activa .
irregular . ] ) critica
automaticamente; requiere secuencia conceptual
Novak (2022) advierte que sin significado el
L Depende de la o ) )
Aplicacion 82% o aprendizaje no se transfiere; los datos muestran ~ Convergencia
actividad )
esta dependencia
Landers (2023) cuestiona que la motivacion sea .
) Incremento ) ) L Tension
Interés 92% alto o efecto directo del juego; depende del disefio; los _
visible _ . interpretativa
datos sugieren motivacion sin estructura clara
Motivacional
Al Mercer & Howe (2023) explican que la
taen
Participacion 89% dindmi interaccion social activa el aprendizaje; los datos Convergencia
inamicas

lo respaldan
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Categoria Subcategoria Encuesta Entrevista Sustento tedrico critico Relacion
Koivisto & Hamari (2023) evidencian que el
Persistencia 75% Variable efecto motivacional no es constante; los datos Coincidencia
coinciden
_ - Ambiente Illeris (2023) integra emocién y cognicion; los _
Clima 91% positivo L » Convergencia
dinamico datos refuerzan esta relacion
Socioafectiva
Bagnall & Hodge (2023) sostienen que la o )
» ) ) . ) o Coincidencia
Colaboracion 84% Trabajo grupal interaccion no garantiza aprendizaje si no hay s
critica
estructura
) Limitaciones UNESCO (2023) plantea desigualdad estructural, ]
Recursos 58% medio ] Convergencia
reales los datos no solo lo confirman, lo concretan
Contextual
Vargas (2023) sefiala que el acceso no implica  Coincidencia
Conectividad 62% Acceso irregular ) ) ) .
uso efectivo; los datos evidencian esa brecha critica
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Categoria Subcategoria Encuesta Entrevista Sustento tedrico critico Relacion
Casas Novoa (2022) sostiene que la estructura
Institucional 55% Apoyo limitado condiciona la practica; aqui se observa Convergencia
directamente
90% ) .
. ) Necesidad de Kapp (2022) propone evaluacion integrada; los .
Evaluacion preferencia _ _ » _ y Tension
_ _ cambio datos muestran intencion, no implementacion
interactiva
Evaluativa ) . ) Werbach & Hunter (2022) destacan feedback .
Retroalimentacion 88% Uso parcial ) _ o Tension
continuo; los datos muestran discontinuidad
o Persistencia Landers (2023) indica que evaluacion regula .
Seguimiento 80% Tension

tradicional

aprendizaje; aqui no se articula completamente

Nota. Elaboracion propia
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El sustento tedrico no se limita a respaldar los datos; introduce cuestionamientos que
permiten profundizar su interpretacion. En la dimension pedagdgica, los resultados muestran una
percepcion positiva de las estrategias utilizadas; sin embargo, al contrastarlos con lo planteado
por Sailer y Homner (2024), emerge una diferencia importante: la presencia de dindmicas no
implica la existencia de un modelo didactico estructurado. Lo que se observa en los datos es una
practica fragmentada que genera efectos positivos, aunque sin una organizacion que permita

sostenerlos.

En la dimension cognitiva, la relacion entre participacion y comprension encuentra
respaldo en los planteamientos de Bransford et al. (2022); no obstante, al analizar niveles mas
complejos como el andlisis o la interpretacion, la teoria introduce una advertencia. Duit y
Treagust (2023) sefialan que el pensamiento cientifico requiere procesos progresivos; los datos
muestran precisamente esa irregularidad, lo que indica que la activacién cognitiva no se produce

de manera automatica.

La dimension motivacional resulta especialmente interesante desde una lectura critica; los
altos niveles reportados podrian interpretarse como un efecto directo de las estrategias dinamicas.
Sin embargo, Landers (2023) plantea que la motivacion depende del disefio de la experiencia, no
de la actividad en si. Esto obliga a reinterpretar los resultados; la motivacién observada no
necesariamente responde a una estructura consolidada, sino a condiciones especificas de

interaccion en el aula.

En el plano contextual, la teoria no solo coincide con los datos, sino que los profundiza;
UNESCO (2023) y Vargas (2023) explican que las desigualdades en acceso y uso tecnoldgico no
se resuelven con disponibilidad de recursos. Los resultados empiricos muestran esa brecha de
forma concreta; existe acceso, aunque su uso no es homogéneo. Esta diferencia introduce una

limitacidn que atraviesa todo el proceso educativo.

En la dimension evaluativa, el contraste es mas evidente; los estudiantes muestran
preferencia por evaluaciones dindmicas, mientras los docentes reconocen la necesidad de cambio.
Kapp (2022) plantea que la evaluacion debe integrarse en la experiencia de aprendizaje; los datos
muestran que esta integracién ain no se consolida. Esta distancia entre intencién y practica

permite identificar uno de los puntos mas debiles del proceso analizado.
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3.5. Redaccion de resultados y discusién

La organizacion de los resultados permiti6 identificar regularidades que atraviesan las
distintas dimensiones analizadas; no se trata de datos aislados, sino de relaciones que se sostienen
en la interaccion entre practica pedagdgica, experiencia del estudiante y condiciones del entorno.
En la dimensidn pedagogica, se observa una valoracion positiva de las estrategias empleadas, lo
que sugiere que el proceso de ensefianza presenta elementos dindmicos; sin embargo, la
informacion cualitativa muestra que estas practicas no responden a una estructura sistematica, lo
que introduce una diferencia entre lo que se percibe y la forma en que se organiza la ensefianza.
Este contraste permite comprender que el dinamismo no necesariamente implica transformacion

metodolodgica.

En la dimension cognitiva, los resultados muestran una relacion consistente entre
participacion activa y comprension de contenidos; tanto los porcentajes elevados en la encuesta
como las respuestas docentes coinciden en esta asociacion. Esta regularidad encuentra
correspondencia en los planteamientos de Bransford et al. (2022), quienes explican que el
aprendizaje se construye a partir de la interaccion con el conocimiento. No obstante, al analizar
procesos de mayor complejidad, como el analisis o la interpretacion, se observa una variabilidad
que sugiere gue estas habilidades no se desarrollan de manera homogénea, lo que coincide con lo

sefialado por Duit y Treagust (2023) respecto a la progresividad del pensamiento cientifico.

En relacion con la dimension motivacional, los datos muestran niveles elevados de interés
y participacion; esta tendencia se mantiene tanto en la percepcion estudiantil como en el discurso
docente. Aun asi, la teoria introduce una lectura que permite profundizar el analisis; Landers
(2023) plantea que la motivacion no se genera Unicamente por la presencia de actividades
dindmicas, sino por la forma en que estas se estructuran. Desde esta perspectiva, los resultados
evidencian una motivacion presente, aunque no necesariamente vinculada a un disefio

pedagdgico consolidado.

El andlisis de la dimensién contextual introduce un matiz distinto; mientras los
estudiantes reportan percepciones intermedias, los docentes describen limitaciones concretas
relacionadas con recursos y conectividad. Esta diferencia no representa una contradiccion, sino

una forma distinta de experimentar el mismo entorno. UNESCO (2023) sefiala que las
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condiciones del contexto influyen en el aprendizaje sin determinarlo completamente; los
resultados obtenidos permiten observar esta relacion, donde las limitaciones no impiden el

desarrollo del proceso educativo, aunque si condicionan su alcance.

En la dimension evaluativa, se identifica una preferencia clara por formas de evaluacion
mas dindmicas; los estudiantes valoran la interaccion, mientras los docentes reconocen la
necesidad de modificar sus practicas. Esta coincidencia se relaciona con lo planteado por Kapp
(2022), quien sitta la evaluacion como parte del proceso de aprendizaje. Sin embargo, la
informacidn cualitativa muestra que las préacticas evaluativas mantienen elementos tradicionales,

lo que introduce una tension entre intencion y aplicacion.

A partir de la integracion de estas dimensiones, se reconoce que el proceso de ensefianza—
aprendizaje analizado no responde a un modelo consolidado, sino a una estructura en transicion;
las précticas incorporan elementos innovadores, aunque sin una articulacion que las integre
dentro de una logica didactica coherente. Esta condicion explica la presencia de resultados
positivos en algunas dimensiones y la variabilidad en otras, lo que permite comprender el estado
actual del problema en el contexto estudiado.

En este escenario, el analisis conjunto de los resultados empiricos y del sustento teérico
permite evidenciar la pertinencia de una propuesta de transformacion que no se limite a
incorporar actividades aisladas, sino que organice el proceso de ensefianza—aprendizaje desde una
estructura didactica articulada. La necesidad de dicha propuesta se fundamenta en la ausencia de
una secuencia metodoldgica clara, en la variabilidad del desarrollo cognitivo y en la falta de
integracién entre motivacion, contenido y evaluacion. Desde esta lectura, la investigacién no se
orienta Unicamente a describir una situacion, sino a generar un resultado propositivo que
contribuya a reorganizar la practica pedagogica en funcion de sus componentes, integrando de

manera coherente estrategias gamificadas dentro del contexto EPJA.
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CAPITULO IV: PROPUESTA DE TRANSFORMACION

El desarrollo de la investigacion permitio no solo comprender el estado del proceso de
ensefianza—aprendizaje en el &rea de Ciencias Naturales dentro del programa EPJA, sino también
reconocer la necesidad de intervenir sobre su estructura para mejorar su organizacion y
funcionamiento. En este sentido, los resultados obtenidos adquieren un caracter instrumental, en
tanto orientan la construccion de una propuesta que busca reorganizar la préctica pedagogica,
haciéndola més coherente, funcional y viable dentro del entorno educativo analizado.

La propuesta que se presenta en este capitulo se sustenta en la transicion del plano teérico
al plano practico; no se limita a la incorporacion de elementos aislados, sino que articula un
sistema de conocimientos que integra componentes conceptuales y metodolégicos. Por un lado,
se retoman principios relacionados con la organizacion del aprendizaje, la interaccion pedagogica
y la construccion del conocimiento; por otro, se incorporan procedimientos, estrategias y técnicas
gue permiten operativizar estos principios dentro del aula. Esta articulacion da lugar a un modelo
didactico que no solo describe una forma de ensefiar, sino que orienta su aplicacién en la préctica

educativa.
4.1. Fundamentacion de la propuesta de transformacion

La propuesta de transformacion se apoya en un conjunto de referentes tedricos que
permiten comprender el proceso de ensefianza—aprendizaje como una estructura en la que
interactian componentes pedagdgicos, cognitivos, socioafectivos y contextuales; sin embargo, el
analisis de los resultados evidencid que estos componentes no se articulan dentro de una
organizacion didactica coherente en el contexto EPJA estudiado. Esta situacion plantea la
necesidad de revisar los fundamentos tedricos no por su validez general, sino por su capacidad de

responder a las condiciones reales del objeto de estudio.

Los enfoques pedagdgicos revisados coinciden en sefialar la importancia de la
participacion del estudiante; aun asi, los resultados muestran que dicha participacion se activa de
manera situacional y no se sostiene en el tiempo. Autores como Kapp (2022) y Sailer y Homner
(2024) destacan el valor de la gamificacion, aunque también advierten que su efectividad

depende de la forma en que se organiza. Los datos obtenidos permiten advertir que la
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incorporacion de actividades dinamicas no garantiza una transformacion del proceso educativo;
por ello, la propuesta reorganiza estos aportes dentro de una secuencia didactica donde contenido,

actividad y evaluacion se encuentran vinculados.

Las teorias del aprendizaje constructivo explican que el conocimiento se construye a
partir de la interaccion; no obstante, los resultados muestran que esta construccion presenta
variaciones cuando se analizan niveles mas complejos. Duit y Treagust (2023) sefialan que el
aprendizaje cientifico requiere progresion conceptual; a partir de esta idea, la propuesta incorpora
una secuencia que permite avanzar de manera gradual desde la comprension hacia el analisis,

evitando la fragmentacion observada en la practica docente.

La motivacién aparece en los resultados como un elemento presente en el aula; sin
embargo, su comportamiento no es constante. Landers (2023) plantea que la motivacion depende
del disefio de la experiencia y no Gnicamente de la actividad; esta lectura permite entender que
los niveles observados responden a momentos especificos y no a una estructura sostenida. La
propuesta integra la motivacion dentro del proceso didactico, vinculandola con cada fase de la

secuencia, de modo que no se presente como un elemento aislado.

Las condiciones del entorno muestran una influencia clara en el desarrollo del proceso
educativo; los docentes identifican limitaciones relacionadas con recursos y conectividad,
mientras los estudiantes perciben estas condiciones de forma menos directa. La literatura, como
lo expone UNESCO (2023), sefiala que el entorno influye en el aprendizaje sin determinarlo
completamente; los resultados permiten observar esta relacion en la practica. La propuesta no
busca modificar estas condiciones, sino adaptarse a ellas, incorporando estrategias viables dentro
del contexto.

La evaluacion del aprendizaje se presenta como uno de los componentes que requieren
reorganizacion; los estudiantes muestran preferencia por dindmicas interactivas, mientras los
docentes reconocen la necesidad de cambio, aunque mantienen practicas tradicionales. Kapp
(2022) plantea que la evaluacion debe integrarse al proceso de aprendizaje; esta idea orienta la
propuesta hacia la incorporacion de mecanismos de retroalimentacidn continua que acompafien el

desarrollo del estudiante.
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4.2. Descripcion de la propuesta de transformacion.

La propuesta de transformacion se configura como una construccion tedrico—practica
orientada a reorganizar el proceso de ensefianza—aprendizaje de las Ciencias Naturales en el
contexto EPJA; su formulacién responde a la lectura critica de los resultados obtenidos y a la
reinterpretacion de los referentes conceptuales trabajados a lo largo de la investigacion. No se
presenta como un conjunto de actividades independientes, sino como un modelo que redefine la
interaccion entre los componentes del proceso educativo, articulando contenido, actividad,

motivacion y evaluacion dentro de una estructura coherente.

El modelo didactico propuesto se fundamenta en la ludificacién articulada con el
aprendizaje experiencial y el aprendizaje socio—cientifico; esta integracion no responde a una
combinacidn superficial de enfoques, sino a la necesidad de comprender el aprendizaje como un
proceso que se construye a partir de la experiencia, la interaccion y la resignificacion del
conocimiento. Los aportes de Kolb permiten entender el aprendizaje como un ciclo que se activa
desde la vivencia, mientras que las ideas de Vygotsky sittan la interaccién social como un
elemento que da sentido a la construccién del conocimiento; en este marco, la dindmica ludica se

convierte en un medio de mediacidn cognitiva, no en un recurso accesorio.

El conocimiento, en este modelo, no se transmite de manera lineal; se configura a partir
de la experiencia vivida por el estudiante y de su capacidad para interpretar, relacionar y
reconstruir el contenido. Esta condicion resulta especialmente relevante en jovenes y adultos,
donde el aprendizaje se vincula con estructuras previas y con situaciones concretas de la vida
cotidiana; la propuesta reconoce esta caracteristica y la incorpora como eje organizador del
proceso didactico.

Las dindmicas ludicas, como charadas, simulaciones o juegos de roles, permiten activar
maultiples dimensiones del aprendizaje; no se limitan a generar participacién, sino que favorecen
la activacion multisensorial, la interaccion entre pares y la construccion colectiva de significado.
Estas acciones implican procesos de inferencia, asociacion y representacion, donde el estudiante
no repite informacion, sino que la transforma en funcién de su experiencia. En este sentido, la
ludificacion opera como un mecanismo que facilita el transito desde lo abstracto hacia formas

comprensibles y significativas.
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Un aspecto relevante del modelo radica en la forma en que las actividades obligan a
traducir conceptos cientificos a representaciones simbolicas; por ejemplo, representar el ciclo del
agua sin utilizar el lenguaje verbal o simular el comportamiento de las particulas implica
comprender el fendmeno en profundidad. Esta transformacion del contenido genera procesos de
codificacion visual y corporal que favorecen la retencion y la transferencia del conocimiento; el

estudiante interpreta, no memoriza.

La estructura del modelo se organiza en fases que responden a la I6gica del aprendizaje
experiencial; cada fase cumple una funcién dentro del proceso, evitando la fragmentacion
observada en la practica pedagdgica. La primera fase se orienta a la activacion experiencial,
donde la dindmica ludica introduce el contenido sin explicaciones previas, provocando la
participacién del estudiante. La segunda fase corresponde a la exploracion guiada, en la que los
estudiantes interpretan lo ocurrido, discuten y ponen en juego sus ideas previas. La tercera fase se
centra en la construccidn conceptual, momento en el que el docente organiza y profundiza el
conocimiento cientifico. La cuarta fase aborda la aplicacion contextual, vinculando el contenido
con problematicas reales; finalmente, la fase de reflexion critica permite analizar lo aprendido y

el proceso seguido.

Esta organizacion no responde a una secuencia rigida; funciona como una estructura que
orienta la experiencia de aprendizaje y permite integrar sus distintos componentes. La propuesta
no introduce elementos externos al proceso educativo; reorganiza lo que ya existe, otorgandole
sentido y coherencia. En este punto se encuentra su aporte; no consiste en afadir dindmicas, sino

en transformar la forma en que se relacionan los elementos del aprendizaje.

Un ejemplo permite visualizar esta ldgica; en el tema del sistema respiratorio, la actividad
inicial puede consistir en una representacion corporal del proceso de inhalacion y exhalacion. El
grupo interpreta la dindmica y propone explicaciones; posteriormente, el docente organiza el
contenido cientifico y lo relaciona con situaciones como la actividad fisica o la contaminacion
ambiental. El cierre se orienta a la reflexion sobre lo aprendido. En esta secuencia, la actividad

ludica no cumple una funcion recreativa; actia como punto de entrada al conocimiento.
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4.3. Objetivos de la propuesta.

4.3.1. Objetivo General de la Propuesta

e Disefiar un modelo didéctico basado en la ludificacion, sustentado en el aprendizaje
experiencial y socio—cientifico, que reorganice el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
Ciencias Naturales en estudiantes del programa EPJA, favoreciendo la participacion activa,

la construccidn de significado y el desarrollo progresivo de habilidades cognitivas.

4.3.2. Objetivos Especificos de la Propuesta

e Estructurar una secuencia didactica que articule fases de activacion experiencial,
exploracion guiada, construccion conceptual, aplicacién contextual y reflexion critica
dentro del proceso de aprendizaje.

e Integrar dinamicas ludicas como charadas, simulaciones y juegos de roles como
mecanismos de mediacion cognitiva que faciliten la comprension de conceptos cientificos.

e Promover la participacion activa del estudiante mediante actividades que involucren
interaccion, interpretacion y construccion colectiva del conocimiento.

e Favorecer el desarrollo de procesos cognitivos, desde la comprension inicial hasta niveles
de analisis e interpretacidn, a partir de experiencias significativas.

e Vincular el contenido cientifico con situaciones reales del entorno, permitiendo la
transferencia del conocimiento a contextos cotidianos.

e Incorporar estrategias de evaluacion formativa que acompafien el proceso de aprendizaje
mediante retroalimentacion continua.

e Adaptar la aplicacion del modelo a las condiciones del contexto EPJA, considerando las

caracteristicas del estudiante y los recursos disponibles.
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4.4. Actividades, fases y/o etapas.

El modelo did&ctico propuesto se organiza en una secuencia de fases que permiten
estructurar la experiencia de aprendizaje a partir de la interaccion entre el estudiante, el contenido
y el entorno; cada fase responde a una logica especifica dentro del proceso y se articula con la
siguiente, evitando la fragmentacion observada en la practica pedagogica. La dinamica ludica no
se presenta como un elemento independiente, sino como el eje que activa, sostiene y orienta el

desarrollo del aprendizaje.
Fase 1. Activacion experiencial

El proceso inicia con una dinamica ludica que introduce el contenido sin explicaciones
previas; se recurre a charadas, simulaciones o representaciones corporales que permiten al
estudiante interactuar con el tema desde la experiencia. En este momento, el contenido no se
define de manera formal; se provoca una situacion que requiere interpretacion, lo que genera

curiosidad y participacion inmediata.

La actividad se desarrolla en grupos pequefios o de forma colectiva, dependiendo del
tema; los estudiantes observan, participan y comienzan a formular hipotesis sobre lo que ocurre.
Este tipo de entrada al contenido permite activar conocimientos previos y facilita una primera

aproximacion al fenémeno.

El sentido de esta fase radica en desplazar el inicio tradicional de la clase; no se parte de
la explicacion, sino de la experiencia. Esto favorece la activacién multisensorial y genera una

disposicion distinta frente al aprendizaje, donde el estudiante se involucra desde el inicio.
Fase 2. Exploracion guiada

Una vez desarrollada la experiencia inicial, se abre un espacio de discusion donde los
estudiantes interpretan lo ocurrido; se formulan preguntas, se contrastan ideas y se identifican
posibles explicaciones. El docente interviene orientando la conversacidn, sin imponer respuestas,

permitiendo que emerjan las ideas previas.
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Durante esta fase, se promueve la interaccion entre pares; los estudiantes comparan sus
interpretaciones y comienzan a organizar el conocimiento de manera colectiva. El lenguaje

cotidiano aparece como mediador, lo que facilita la comprension inicial del contenido.

La funcion de esta etapa consiste en hacer visible el pensamiento del estudiante; lo que se
dice, lo que se interpreta y lo que se cuestiona se convierte en materia de analisis. Esto permite al

docente reconocer el punto de partida real del grupo y ajustar la siguiente fase.
Fase 3. Construccion conceptual

El docente introduce el contenido cientifico de manera organizada, tomando como
referencia las ideas que surgieron en la fase anterior; se precisan conceptos, se establecen
relaciones y se corrigen interpretaciones. EI conocimiento se formaliza, pero mantiene conexion

con la experiencia inicial.

Se utilizan recursos como esquemas, representaciones graficas o ejemplos concretos; la
explicacion no se presenta como un bloque aislado, sino como una respuesta a lo que ya se ha
discutido. El estudiante puede reconocer la relacion entre lo vivido y lo conceptualizado.

Esta fase permite consolidar el aprendizaje; el contenido adquiere estructura y se integra
dentro de un marco conceptual claro. La comprension deja de ser intuitiva y se transforma en

conocimiento organizado.
Fase 4. Aplicacion contextual

El contenido trabajado se vincula con situaciones reales; se plantean problemas
relacionados con el entorno, la salud, el ambiente o la vida cotidiana. El estudiante utiliza lo

aprendido para interpretar o resolver estas situaciones.

Las actividades pueden incluir analisis de casos, resolucion de problemas o discusion de
escenarios; se busca que el conocimiento trascienda el aula y se conecte con experiencias
concretas. La aplicacidn no se limita a repetir informacion; implica transferir y adaptar lo

aprendido.
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El valor de esta fase radica en dar sentido al contenido; el estudiante reconoce su utilidad

y establece una relacién entre el conocimiento cientifico y su realidad.
Fase 5. Reflexion critica

El proceso culmina con un espacio de reflexion donde se analiza lo aprendido y la forma
en que se construyo ese aprendizaje; los estudiantes identifican qué comprendieron, como lo
hicieron y qué dificultades encontraron. Este momento permite cerrar la secuencia de manera

consciente.

El docente orienta la reflexion mediante preguntas abiertas o actividades de sintesis; se
promueve la metacognicion, favoreciendo la toma de conciencia sobre el proceso. Esta fase

también permite ajustar futuras experiencias de aprendizaje.

La reflexion no se limita a evaluar resultados; permite comprender el proceso en su

totalidad, consolidando el aprendizaje y generando continuidad.

Tabla 34 Estructura operativa del modelo didactico

Fase Actividad principal Dinamica Proposito en el aprendizaje
Activacion Charadas, . Introducir el contenido desde la

o ) ) Representacion o
experiencial simulaciones experiencia
Exploracion guiada  Discusion grupal Interaccion Interpretar y organizar ideas previas
Construccion Explicacion ] . Formalizar el conocimiento

Sistematizacion
conceptual estructurada cientifico
L Resolucion de _ Relacionar el contenido con la

Aplicacion contextual Transferencia

problemas realidad
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Fase Actividad principal Dinamica Proposito en el aprendizaje

Reflexidn critica Sintesis y andlisis Metacognicion Consolidar el aprendizaje

Nota. Elaboracién propia

4.5. Recursos necesarios para la aplicacion de la propuesta

La implementacion del modelo didéctico propuesto requiere la organizacion de un
conjunto de recursos que permitan desarrollar las actividades previstas en cada fase; estos
recursos no se conciben como elementos externos al proceso educativo, sino como medios que
facilitan la interaccidn entre el estudiante, el contenido y el entorno. Su seleccion responde a las
condiciones identificadas en el contexto EPJA, donde la disponibilidad tecnoldgica es variable y

el uso de materiales accesibles resulta determinante.

Los recursos se estructuran en funcion de su naturaleza y de su relacion con las dindmicas
del modelo; se consideran recursos humanos, materiales, tecnoldgicos y didacticos, los cuales se
integran dentro del desarrollo de las actividades sin generar dependencia exclusiva de

herramientas especificas.

4.5.1. Recursos humanos

El docente constituye el principal mediador del proceso; su funcién no se limita a
transmitir informacion, sino a organizar la experiencia de aprendizaje, orientar la interaccion y
facilitar la construccion del conocimiento. El estudiante, por su parte, participa activamente en el

desarrollo de las actividades, asumiendo un rol dindmico dentro del aula.

En determinadas actividades, se promueve el trabajo colaborativo, lo que implica la
interaccion entre pares como parte del proceso; esta relacion permite que el aprendizaje se

construya de manera colectiva, favoreciendo la interpretacién y el analisis.
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4.5.2. Recursos materiales

Los recursos materiales se orientan a facilitar las dindmicas Iudicas y las representaciones
simbdlicas del contenido; se incluyen elementos de uso cotidiano como cartulinas, marcadores,
tarjetas, fichas y materiales reciclables que permiten desarrollar actividades como charadas,

simulaciones o juegos de roles.

Estos materiales no requieren una inversion elevada; su seleccion responde a la necesidad
de generar experiencias de aprendizaje accesibles, adaptadas al contexto. Su uso permite

transformar conceptos abstractos en representaciones concretas, favoreciendo la comprension.

4.5.3. Recursos tecnoldgicos

El uso de recursos tecnolégicos se incorpora de manera flexible, considerando la
disponibilidad del entorno; se incluyen dispositivos méviles, computadoras y acceso a internet
cuando sea posible. Las herramientas digitales pueden utilizarse para complementar actividades,

presentar contenidos o realizar evaluaciones.

No obstante, el modelo no depende exclusivamente de la tecnologia; su disefio permite
que las actividades se desarrollen incluso en contextos con limitaciones, lo que garantiza su

aplicabilidad. La tecnologia actia como un recurso de apoyo, no como condicion indispensable.

4.5.4. Recursos didacticos

Los recursos didacticos se relacionan directamente con la estructura del modelo; incluyen
guias de actividades, esquemas conceptuales, representaciones graficas y materiales que orientan
el desarrollo de cada fase. Estos elementos permiten organizar el contenido y facilitar su

comprension.

Asimismo, se incorporan instrumentos de evaluacion formativa, como rubricas y listas de

observacién, que permiten acompafiar el proceso de aprendizaje y generar retroalimentacion
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continua. Estos recursos se integran dentro de las actividades, evitando una separacion entre

ensefianza y evaluacion.

Tabla 35 Recursos para la aplicacion del modelo didactico

Tipode -
Elementos Funcion dentro del modelo
recurso
) Organizacion  del  proceso vy
Humanos Docente, estudiantes L )
participacion activa
) Cartulinas, tarjetas, marcadores, materiales o o
Materiales Desarrollo de dindmicas ludicas

Tecnol6gicos

Didacticos

reciclables

Celulares, computadoras, internet Apoyo en actividades y evaluacion

] o Organizacion  del contenido vy
Guias, esquemas, rabricas o
seguimiento

Nota. Elaboracion propia

La organizacidn de los recursos no responde a una légica acumulativa; cada elemento se

integra dentro del modelo en funcion de su utilidad en el proceso de aprendizaje. Esta

articulacion permite que la propuesta sea viable en contextos con recursos limitados,

manteniendo su coherencia y funcionalidad. El valor del modelo no radica en la complejidad de

los recursos, sino en la forma en que estos se utilizan para mediar la construccion del

conocimiento.
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4.6. Resultados.

4.6.1 Resultados o productos a obtener.

Guia del modelo didactico

La propuesta se concreta en una guia didactica operativa que orienta la aplicacion del
modelo de ludificacion basado en aprendizaje experiencial y socio—cientifico. Esta guia organiza
la intervencion en el aula a través de una secuencia estructurada que permite desarrollar el

contenido cientifico a partir de la experiencia, la interaccion y la construccion de significado.

La guia no se limita a indicar actividades; establece una logica de intervencion donde
cada accion tiene una funcion dentro del proceso de aprendizaje, permitiendo que el estudiante

interprete, relacione y aplique el conocimiento.
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Figura 20 Modelo didactico gamificado aplicado

Modelo Didactico Gamificado

Activacion
Experiencial

Reflexion Exploracion

Critica Guiada

Motivacion Construccion
Conceptual

Nota. Elaboracion propia

Guia de aplicacion del modelo (actividad ejemplo)
Tema: Sistema respiratorio

Nivel: EPJA — Bachillerato

Duracion total: 60 minutos



Tabla 36 Desarrollo de la actividad didactica
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Funcion en el

Fase Actividad Tiempo Descripcion operativa o
aprendizaje
Un estudiante representa ]
o Charada del ) N o Activar
Activacion ] _inhalacion y exhalacion sin o ]
o sistema 10 min conocimientos previos
experiencial ) ) hablar; el grupo observa e o
respiratorio ) y generar interés
interpreta
. Los estudiantes explican qué  Identificar ideas
Exploracion L ) )
- Discusion grupal 10 min  observaron; se formulan previasy promover
guiada . . -
hipotesis interaccion
El docente organiza conceptos: Formalizar el

Construccion

conceptual

Aplicacion

contextual

Reflexién

critica

Explicacion _
15 min

estructurada

Relacion con la _

) o 15 min

vida diaria

Sintesis del )
10 min

aprendizaje

organos, funcion, intercambio

gaseoso

Anaélisis de casos: ejercicio

fisico, contaminacion

Los estudiantes explican qué

conocimiento

cientifico

Transferir el
conocimiento a

situaciones reales

Consolidar el

aprendieron y cémo lo hicieron aprendizaje

Nota. Elaboracion propia

La actividad inicia con una representacion corporal que introduce el contenido sin

explicacion previa; esta accion permite que el estudiante se enfrente al fendmeno desde la

experiencia. La interpretacion colectiva da paso a la construccion del conocimiento, donde el

docente organiza las ideas y las transforma en contenido cientifico.
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El proceso continda con la vinculacion del contenido con situaciones reales, lo que
permite al estudiante reconocer su utilidad. La actividad culmina con una reflexion que integra lo

aprendido, favoreciendo la toma de conciencia sobre el proceso.

La dindmica no cumple una funcién recreativa; actia como un mecanismo que facilita la
comprension profunda del contenido, permitiendo que el estudiante interprete y no solo

reproduzca informacion.
Desarrollo del juego didactico: “CIENCIA EN ACCION”

El juego didactico “Ciencia en Accion” constituye el nicleo operativo del modelo
propuesto; se basa en la representacion, interpretacion y reconstruccién de conceptos cientificos
mediante dindmicas ludicas que activan procesos cognitivos complejos. No se orienta al
entretenimiento, sino a la mediacion del aprendizaje; la dindmica obliga al estudiante a

transformar el contenido en accién, interpretacién y significado.

Figura 21 Esquema del juego

Sin habla,

Movimiento de |

pParticulas

Nota. Elaboracion propia
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Descripcion general del juego

“Ciencia en Accion” se desarrolla como una dindmica grupal basada en retos; cada equipo
enfrenta situaciones que requieren representar, interpretar y explicar fendmenos cientificos sin
recurrir inicialmente al lenguaje verbal. El juego se estructura en rondas que corresponden a las
fases del modelo didactico, lo que permite mantener coherencia entre la dinamica ludicay la

secuencia de aprendizaje.
Objetivo del juego

Favorecer la comprensién de conceptos de Ciencias Naturales mediante la representacion
simbodlica, la interaccion grupal y la construccidn progresiva del conocimiento, promoviendo la

participacion activa y el desarrollo del pensamiento interpretativo.
Reglas del juego
e Los estudiantes se organizan en equipos de 4 a 5 integrantes.
e Cada equipo selecciona un representante por ronda.
o El representante recibe una tarjeta con un concepto cientifico.

e No puede hablar, escribir ni usar palabras; solo puede representar mediante movimientos o

gestos.
e Elequipo dispone de tiempo limitado para interpretar la representacion.
e Siel equipo acierta, obtiene puntos y pasa a la siguiente fase.
e Sino logra interpretar, el docente interviene orientando la discusion.
Materiales
e Tarjetas con conceptos cientificos
e Cronometro

e Pizarra o papelégrafo



e Marcadores
e Fichas de puntuacién (opcional)

Tabla 37 Estructura del juego por fases

Fase del juego Dinamica Tiempo Accion del estudiante Funcion cognitiva

Representacion Charada 5min  Actuar el concepto Activacion

Interpretacion  Discusion grupal 10 min Proponer significados Inferencia

Formalizacion Explicacion docente 10 min Relacionar conceptos  Comprension

Aplicacion Caso préctico 10 min Resolver situacion Transferencia

Reflexion Sintesis 5min  Explicar aprendizaje  Metacognicion

Nota. Elaboracion propia

157
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Desarrollo del juego paso a paso
Inicio

El docente organiza los equipos y explica las reglas; se presenta el juego como un reto

colectivo donde el objetivo no es competir, sino comprender.
Ronda 1: Representacion
Un estudiante recibe una tarjeta con un concepto, por ejemplo:
e Respiracion
e Fotosintesis
e Ciclo del agua

El participante representa el concepto sin hablar; el equipo observay propone

interpretaciones.
Ronda 2: Interpretacion
El grupo discute lo observado; surgen ideas, dudas y relaciones.

El docente guia el proceso sin corregir de inmediato; el interés se centra en como el

estudiante construye significado.
Ronda 3: Formalizacion

El docente introduce el contenido cientifico; organiza las ideas, corrige errores y establece
relaciones.

El conocimiento adquiere estructura y precision.
Ronda 4: Aplicacion
Se plantea una situacion real, por ejemplo:

e Como afecta la contaminacion al sistema respiratorio?
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e ¢Qué ocurre durante el ejercicio fisico?
El estudiante utiliza lo aprendido para responder.
Ronda 5: Reflexion
El grupo analiza el proceso:
e Qué comprendio
e cOmo llegd a esa comprension
Se consolida el aprendizaje.
Ejemplo aplicado
Tema: Sistema respiratorio
Tarjeta: “Intercambio gaseoso”
e El estudiante representa inhalacion y exhalacion
e El grupo interpreta el proceso
e Se discuten 6rganos implicados
o El docente explica el intercambio de oxigeno y didxido de carbono
e Se relaciona con actividad fisica
e Se reflexiona sobre lo aprendido

Aqui el juego funciona como punto de partida; el conocimiento se construye a partir de la

experiencia.
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Nota. Elaboracion propia

Tabla 38 Evaluacion dentro del juego

Criterio Indicador Evidencia Nivel esperado

Comprensiéon Explica el concepto Respuesta oral Alto

Interpretacion Relaciona representacién y contenido Discusion Adecuado

Participacion Interviene activamente Observacion  Activa

Aplicacién  Resuelve situaciones Caso practico Transferencia

160
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Criterio Indicador Evidencia Nivel esperado

Reflexion Analiza el proceso Sintesis Critica

Nota. Elaboracién propia
Fundamento del juego

La dindmica se sustenta en el aprendizaje experiencial, donde la accion antecede al
concepto; en la interaccion social, donde el significado se construye colectivamente; y en la
ludificacion como medio de mediacion cognitiva. El estudiante no recibe el contenido de forma

directa; lo interpreta, lo representa y lo reorganiza.

4.6.2 Indicadores, criterios de evaluacién o de instrumentacion.

La evaluacién del modelo didactico se estructura como un proceso integrado al desarrollo
de las actividades; no se limita a la medicidn de resultados, sino que acompafia la construccion
del aprendizaje en cada fase. Los criterios definidos responden a las dimensiones identificadas en
la investigacion cognitiva, pedagdgica, participativa y reflexiva, lo que permite valorar no solo lo

que el estudiante conoce, sino como lo interpreta, lo aplica y lo resignifica.

Los indicadores se formulan de manera observable y verificable; se vinculan directamente
con las acciones desarrolladas durante la actividad Iudica, garantizando coherencia entre la

propuesta y su evaluacion.



Tabla 39 Sistema de evaluacion del modelo didactico
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Nivel
Dimension Criterio Indicador observable Técnica Instrumento
esperado
5 Explica con claridad el proceso N .
. Comprension ) o Observacion Rubrica
Cognitiva respiratorio utilizando conceptos Alto ] .
conceptual L o directa analitica
cientificos bésicos
Relaciona la  representacion . ’
- L , Anélisis de Guia de
Cognitiva Interpretacion corporal con el fendémeno Adecuado
o desempefio observacion
cientifico
Transfiere el conocimiento a .
. L o . Resolucién de .
Cognitiva Aplicacién situaciones del entorno (salud, Transferencia Rubrica
o . €asos
ejercicio, ambiente)
. Construccion del Integra ideas previas con el . » . .
Pedagdgica Progresivo Observacion Lista de cotejo

Participativa

conocimiento

Interaccion

Socioafectiva Colaboracion

Metacognitiva Reflexion

contenido formal

Interviene de maneraactivaenla
. Activa
dindmica grupal

Coopera con el grupo en la
. y ) Constante
interpretacion del contenido

Explica lo aprendido y reconoce
) Critica
el proceso seguido

Registro

participacion

Observacion

Autoevaluacion

de

Lista de cotejo

Escala

descriptiva

Formato

reflexivo

Nota. Elaboracion propia
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Tabla 40 Niveles de logro

Nivel Descripcion

Alto Evidencia comprension, relacion y aplicacion del contenido de forma autonoma

Adecuado Comprende el contenido con apoyo Yy logra establecer relaciones basicas

Inicial Presenta dificultades para interpretar o aplicar el contenido

Nota. Elaboracion propia

4.6.3. Articulacion metodoldgica, tedrica e instrumental

El modelo didactico no separa teoria, metodologia y practica; estos elementos se integran
como un sistema que orienta la accién educativa. Cada componente cumple una funcion dentro

del proceso y se relaciona con las fases del modelo.

Tabla 41 Sustento estructural del modelo didactico

Funcién dentro del

Componente Descripcion Relacion operativa
modelo
_Aprendizaje experiencial Organizael aprendizaje  Estructura la secuencia
Metodologia o
(Kolb) en fases didactica

. ) Favorece la construccion Sustenta la exploracién
Enfoque Interaccion social (Vygotsky)

colectiva guiada
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o Funcion dentro del . )
Componente Descripcion Relacion operativa
modelo

] o Activala participaciony o
Estrategia  Ludificacion o Dinamiza la fase inicial
el interés

o Representacion, simulacion, Permite traducir - »
Teécnica ) Facilita la comprension
juego de roles conceptos abstractos

_ Materiales fisicos y recursos Apoyan la ejecucion de o L
Herramientas o Viabilizan la aplicacion
digitales actividades

., ., . . ~ Permite retroalimentacion
Evaluacion  Evaluacion formativa Acompafia el aprendizaje )
continua
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Figura 23 Integracion del modelo didactico

Dinamica Ludica y Aprendizaje

es

Interaccion
Social

Procesos
Cognitivos

Motivacion Cognicion

Nota. Elaboracion propia

La evaluacion planteada no opera como un momento independiente del proceso, sino
como un componente que se integra a cada fase del modelo; esta articulacion permite observar el
desarrollo del aprendizaje en tiempo real, considerando la participacion, la comprension y la
capacidad de aplicacion del estudiante. La coherencia entre indicadores, técnicas e instrumentos

garantiza que la valoracion del proceso responda a la l6gica del modelo didactico propuesto.
4.7. Valoracion/ evaluacion / validacion de la propuesta de transformacion.

La valoracién de la propuesta de transformacion se organiz6 a partir de los objetivos
planteados, las fases del modelo didactico gamificado y los componentes del disefio instrumental.
Para ello, se establecieron indicadores, criterios de evaluacion, técnicas, instrumentos y productos
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esperados, de modo que cada fase del modelo pudiera ser observada, registrada y analizada

durante su aplicacién en la modalidad EPJA de la Unidad Educativa Cumanda.

La evaluacién no se concibié como una accion aislada al cierre de la actividad; se integrd
al desarrollo de cada fase del modelo. En la fase de activacion de saberes previos se valoro la
relacién entre experiencia personal y contenido cientifico; en la fase de reto gamificado se
observd la participacion, la interaccion y la disposicion hacia la actividad; en la fase de
construccion conceptual se evalud la comprension de los contenidos de Ciencias Naturales; en la
fase de aplicacion se reviso la resolucion de situaciones vinculadas con la vida cotidiana; y en la
fase de cierre reflexivo se analiz6 la capacidad del estudiante para explicar lo aprendido,

reconocer dificultades y valorar su propio proceso.

Los criterios de evaluacion se articularon con las dimensiones del modelo. En la
dimension cognitiva se considerd la comprensién, interpretacion y aplicacion de conceptos; en la
dimensidn pedagogica se reviso la secuencia de actividades, la mediacion docente y la progresion
del aprendizaje; en la dimension participativa se registré la intervencion del estudiante, el trabajo
colaborativo y la interaccion con los recursos gamificados; en la dimensién reflexiva se valoré la
metacognicion, la sintesis personal y la capacidad de relacionar el aprendizaje con situaciones
reales. Esta organizacion aport6 una vision ordenada del comportamiento del modelo durante su

aplicacion.

Los instrumentos de instrumentacion estuvieron conformados por rubricas, listas de
cotejo, guias de observacion, registros de participacion, formatos de autoevaluacion y matrices de
valoracion. Estos instrumentos se vincularon con los productos esperados de la propuesta, entre
ellos: guia didactica, secuencia de actividades, tarjetas de juego, rubricas de evaluacién, registros
de desempefio, evidencias de participacion estudiantil y sintesis reflexivas elaboradas por los
estudiantes. De esta manera, la evaluacion quedo6 conectada con los objetivos, las actividades, los

recursos y los resultados previstos.

Los recursos requeridos para la aplicacion de la propuesta se definieron segun las
condiciones reales del entorno territorial de la Unidad Educativa Cumanda. Se consideraron
recursos humanos, como docente, estudiantes y directivos; recursos materiales, como tarjetas,

cartulinas, marcadores, fichas y hojas de trabajo; recursos didacticos, como guias, rabricas, listas
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de cotejo y formatos reflexivos; y recursos tecnologicos, como celular, internet, proyector o
computador, cuando estuvieran disponibles. Esta seleccion respondio a la intencién de que el
modelo pudiera aplicarse sin depender de equipamiento complejo ni de condiciones externas
dificiles de sostener en la modalidad EPJA.

La validacion de la propuesta se desarroll6 mediante juicio de expertos, quienes valoraron
la pertinencia, validez, factibilidad, aplicabilidad, generalizacion, novedad y originalidad del
modelo didactico gamificado. Este proceso permitié revisar la correspondencia entre el problema
identificado, los objetivos de la propuesta, las fases del modelo, los instrumentos de evaluacion y
los productos esperados. La evidencia documental de esta validacion se presenta en el Anexo 2:

Validacion de la propuesta mediante juicio de expertos.



Tabla 42 Sistema integral de valoracién, evaluacion y validacion de la propuesta
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o Criterio de ] ) Producto o
Fase, actividad . ) Evidencia o Recursos
Componente evaluacién o Indicador Técnica Instrumento ) resultado
o0 elemento ) N observable vinculados
instrumentacion esperado
L ) Desarrollo Aplicacién Secuencia
o Organizacion  Correspondencia o ) Docente,
Objetivosde o ordenadodela  coherente de inicio, N Lista de o estructurada para
didacticadel  entre objetivos, fases ) Observacion ) planificacion, o
la propuesta o secuencia desarrollo, reto, cotejo o Ciencias Naturales
modelo y actividades o L ] guia didactica
didactica aplicacion y cierre en EPJA
. Presencia de Actividad
Uso pedagogico de L . .
o . elementos Participacion en N . Tarjetas, gamificada
Objetivosde Integracion de retos, puntos, . Observacion Guia de ] )
L ] gamificados retos y uso de ) ., fichas, tablero, vinculadaal
la propuesta  gamificacién  tarjetas, reglas y ) . ] directa observacion o
) y vinculados al tarjetas de juego marcadores aprendizaje
retroalimentacion . L
contenido cientifico
. ] Preguntas, Estudi | N
- S . . recuenci . iantes, nteraccion
Objetivosde Participacion Intervencion activa ecuenciay respuestas, Listade studiantes teraccio
N . calidad de . Registro . docente, grupos sostenida durante
la propuesta  estudiantil durante la actividad cooperacion y toma cotejo

participacion

de decisiones

de trabajo la clase
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o Criterio de ] ) Producto o
Fase, actividad . ) Evidencia o Recursos
Componente evaluacion o Indicador Técnica Instrumento resultado
0 elemento ) B observable vinculados
instrumentacion esperado
L ) N Guias de .
o . Explicacion de Claridadenla  Respuestas orales, Observaciony o Comprension del
Objetivosde Comprension ) ) y ) L o trabajo, pizarra, )
contenidos de interpretacion de escritasy analisis de Rubrica ) contenido
la propuesta  conceptual o ] B material .
Ciencias Naturales conceptos organizadores breves desempefio didacti trabajado
idactico

Transferencia del

o L Relacion entre Resolucionde  Soluciones ) L
Objetivosde  Aplicacion del L o ] o Casos, tarjetas, aprendizaje a
o contenido cientifico situaciones o propuestas porlos  Estudio de caso Rubrica ) o
la propuesta  conocimiento o ] hojas de trabajo situaciones
y situaciones reales casos estudiantes .
cotidianas
) Explicacion de lo L
o y o Capacidad de . Formato Conciencia del
Objetivosde  Reflexion sobre Reconocimientodel aprendido y de las .. Formato )
o ) sintesis y . Autoevaluacion ) impreso o proceso de
la propuesta el aprendizaje  proceso seguido y dificultades reflexivo o o
autoevaluacion digital aprendizaje
encontradas
. Explica conceptos -
y ) y Comprensién, Respuestas, . o ... Dominio
Evaluacion ~ Dimension . » y los usa en . Observaciony  Rdubrica Guia didéctica,
N interpretaciony o ejemplos 'y . . ] _conceptual
del modelo  cognitiva L situaciones y analisis analitica hojas de trabajo )
aplicacion resolucion de tareas progresivo

sencillas
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o Criterio de ] ) Producto o
Fase, actividad . ) Evidencia o Recursos
Componente evaluacion o Indicador Técnica Instrumento resultado
0 elemento ) B observable vinculados
instrumentacion esperado
] ) ) ) ) . Instrucciones, . Docente, o
Evaluacion ~ Dimension Coherenciade la  Orientacion clara ) . Lista de o Aprendizaje
) o acompafiamientoy  Observacion ) planificacion, )
del modelo  pedag6gica mediacion docente  de cada fase ) N cotejo i guiado y ordenado
retroalimentacion guia de clase
) ) ) ) o Trabajo ) . o
Evaluacion ~ Dimension Interaccion Participa, coopera . Registro de Lista de Grupos, Dinamica de aula
colaborativo, turnos
del modelo  participativa individual y grupal vy respeta reglas participacion cotejo tarjetas, tablero mas activa
y acuerdos
] ] . o Explica como . Estudiantes, .
Evaluacion ~ Dimension Metacogniciony ) Autoevaluacionesy .. Formato Reflexion sobre el
) . aprendid y qué o Autoevaluacion ) docente, guia o
del modelo  reflexiva sintesis ) comentarios finales reflexivo ) aprendizaje
debe mejorar de cierre
Docente orienta; .
o . ] Docente, Implementacion
Recursos Recursos Participacion de estudiantes Desarrollo de la ) Registro de ) )
) ) ] o Observacion S estudiantes, organizada de la
necesarios humanos actores educativos  ejecutan; actividad en aula aplicacion

directivos apoyan

directivos propuesta
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o Criterio de ] ) Producto o
Fase, actividad . ) Evidencia o Recursos
Componente evaluacion o Indicador Técnica Instrumento resultado
0 elemento ) B observable vinculados
instrumentacion esperado
) . Uso de tarjetas, ) Tarjetas, .
Disponibilidad y uso ] Materiales ) ) Aplicacidn viable
Recursos Recursos ) cartulinas, ) Registrode  cartulinas,
. . de materiales empleados durante el Observacion ] con recursos de
necesarios materiales . marcadores y ) recursos hojas, )
sencillos ) juego bajo costo
fichas marcadores
Organizacion del Uso de guias, Instrumentos . ] _ Seguimiento
Recursos Recursos o ) ) Revision Matriz de Guia didactica,
. o proceso de rubricasy listas  aplicados durante la . ] ordenado del
necesarios didacticos ) o documental control rabricas, listas o
ensefianza de cotejo actividad aprendizaje
Uso de celular, Celular, .
L ] o ] ] Documentaciony
Recursos Recursos Apoyo tecnoldgico internet, Evidencias digitales ) Ficha de internet,
. - S . Registro o apoyoala
necesarios tecnoldgicos segun disponibilidad proyector o 0 apoyo visual evidencias ~ computador, o
actividad
computador proyector
validacién Respuesta a Relacionentre ~ Correspondencia con Revision de Matriz de Expertos, Ajuste de la
académica Pertinencia requerimientos diagnéstico y el problema expertos validacion propuesta, propuesta al
reales del aula EPJA propuesta identificado diagndstico entorno educativo
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o Criterio de ] ) Producto o
Fase, actividad . ) Evidencia o Recursos
Componente evaluacion o Indicador Técnica Instrumento resultado
0 elemento ) B observable vinculados
instrumentacion esperado
L Cumplimiento de la Coherencia entre L o ) Expertos, )
Validacién ) y o o Revision de Juicio de Matriz de Modelo funcional
o Validez funcién pedagdgica objetivos, fases e ) L modelo,
académica ) estructurainterna  expertos validacion ) y coherente
del modelo instrumentos instrumentos
) Recursos Propuesta viable
L o Correspondencia o ) )
Validacion o Posibilidad de Uso de recursos o Anélisis de Matriz de humanos, en la Unidad
o Factibilidad L ) ) entre actividades y L ) .
académica aplicacion real disponibles expertos validacion materialesy ~ Educativa
recursos
didacticos Cumanda
Claridad de
e . . 5 . . Propuesta
Validacién L Uso por parte de instrucciones, Comprensiondela  Revision de Ficha de Guia, rabricas,
o Aplicabilidad . . . utilizable por otros
académica otros docentes fases e guia didctica expertos valoracion  secuencia
. docentes
instrumentos
., Uso proyectado en
Adaptacion a proy
Validacién N . Flexibilidad de  Posible ajuste a otras Comparacién Matriz de Modelo, fases, entornos
Generalizacion escenarios
académica ) fases y recursos  aulas EPJA técnica validacion recursos educativos
semejantes

similares
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o Criterio de ] ) Producto o
Fase, actividad . ) Evidencia o Recursos
Componente evaluacion o Indicador Técnica Instrumento resultado
0 elemento ) B observable vinculados
instrumentacion esperado
) o Integracion de Propuesta
o Diferenciacion L . o ) Expertos, ] .
Validacién Novedad y o gamificacion, Modelo didactico  Juicio de Matriz de diferenciada para
. L frente a practicas y ] L modelo o
académica originalidad evaluaciony articulado expertos validacion didacti Ciencias Naturales
idactico

tradicionales y
reflexion

en EPJA

Nota. Elaboracion propia. La validacion académica de la propuesta se respalda en el Anexo 2: Validacién de la propuesta mediante juicio de expertos.
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El nivel de cumplimiento de los requisitos de la propuesta se expresa de la siguiente
manera: la pertinencia se evidencia porque responde a las condiciones reales observadas en la
ensefianza de Ciencias Naturales en la modalidad EPJA; la validez se sostiene en la
correspondencia entre objetivos, fases, actividades, instrumentos y productos; la factibilidad se
aprecia en el uso de recursos disponibles dentro de la institucién; la aplicabilidad se reconoce
porque la guia didactica, las rubricas y las actividades pueden ser empleadas por otros docentes;
la generalizacion se proyecta hacia escenarios educativos semejantes, especialmente aquellos que
atienden a personas jovenes y adultas; y la novedad y originalidad se ubican en la integracion de
gamificacion, aprendizaje experiencial, evaluacion formativa y reflexion dentro de una misma

estructura didactica.

Con la aplicacion de la propuesta en la muestra seleccionada, el estado inicial del
problema muestra una variacion favorable: la ensefianza deja de organizarse como una préctica
fragmentada y pasa a desarrollarse mediante fases articuladas, con actividades gamificadas,
criterios de evaluacién definidos, recursos accesibles y participacién estudiantil mas activa. La
propuesta transforma la dindmica del aula porque ordena la intervencion docente, vincula los
contenidos de Ciencias Naturales con experiencias cercanas al estudiante EPJA y ofrece
instrumentos para valorar el aprendizaje durante todo el proceso; asi, el capitulo cierra con una
alternativa disefiada, evaluable y validada para atender la situacion identificada en la Unidad

Educativa Cumanda.
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CONCLUSIONES

El proceso investigativo desarrollado abordd el proceso de ensefianza—aprendizaje de las
Ciencias Naturales en la modalidad EPJA como una construccion integrada por dimensiones
pedagdgicas, cognitivas, participativas, socioafectivas y territoriales. La informacion obtenida
mediante encuesta, entrevista y observacion evidencio que la ensefianza no podia analizarse
Unicamente por actividades aisladas; fue necesario revisar la organizacion de la clase, la relacion
entre docente, estudiante y contenido, la participacion durante las actividades y la forma en que
se evaluaba el aprendizaje. A partir de este recorrido, las conclusiones se presentan en

correspondencia con cada objetivo especifico planteado.

El primer objetivo, orientado a caracterizar la organizacion didactica del proceso de
ensefianza—aprendizaje de las Ciencias Naturales en la modalidad EPJA de la Unidad Educativa
Cumanda, mostrd que la practica pedagogica mantenia acciones dinamicas, aunque no siempre
articuladas dentro de una secuencia didactica ordenada. Los datos reflejaron que la participacion
estudiantil aparecia con mayor fuerza cuando se incorporaban actividades activas, juegos,
preguntas o recursos cercanos a la experiencia del estudiante; sin embargo, esa participacion no
se sostenia durante todo el proceso. Por ello, se concluye que el problema no estaba en la
ausencia total de estrategias, sino en la falta de una estructura que organizara inicio, desarrollo,
aplicacion, retroalimentacion y cierre como partes conectadas de una misma experiencia

formativa.

El segundo objetivo, dirigido a analizar los fundamentos tedricos y metodoldgicos de la
gamificacion en la ensefianza de las Ciencias Naturales en educacion de personas jévenes y
adultas, permitié establecer que la gamificacién no debia asumirse como simple incorporacién de
juegos, puntos o recompensas. Su valor pedagdgico se ubica en la forma en que organiza retos,
interaccidn, avance progresivo, retroalimentacion y aplicacion del conocimiento. En la modalidad
EPJA, esta estrategia adquiere mayor sentido cuando se conecta con la experiencia previa del
estudiante adulto, con problemas cercanos a su vida cotidiana y con contenidos cientificos que
puedan ser interpretados mediante actividades concretas. De esta manera, se concluye que la
gamificacion solo aporta al aprendizaje cuando forma parte de una planificacion didactica

coherente y no cuando aparece como recurso ocasional.
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El tercer objetivo, relacionado con definir los componentes didacticos que orientan la
incorporacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza—aprendizaje en la modalidad EPJA,
permitio precisar los elementos que debian integrar el modelo: diagnostico de saberes previos,
motivacion inicial, reto gamificado, trabajo colaborativo, construccidn conceptual, aplicacion del
contenido, retroalimentacion y cierre reflexivo. Estos componentes respondieron a las
dimensiones identificadas en el estudio, especialmente la cognitiva, pedagdgica, socioafectiva,
participativa y evaluativa. Se concluye que la incorporacién de la gamificacion requiere
componentes articulados entre si; de lo contrario, la actividad puede resultar atractiva, pero sin

generar una construccion ordenada del conocimiento cientifico.

El cuarto objetivo, orientado a estructurar el modelo didactico basado en la gamificacion
para la ensefianza de las Ciencias Naturales en estudiantes de Educacion de Personas Jovenes y
Adultas, se concretd mediante una propuesta organizada por fases. EI modelo integrd experiencia,
interaccion, conceptualizacion, aplicacion y reflexidn, con actividades disefiadas para que el
estudiante participara, interpretara contenidos y relacionara lo aprendido con situaciones de su
vida diaria. La estructura propuesta responde al diagnéstico realizado, ya que transforma una
practica fragmentada en una secuencia didactica mas ordenada. Se concluye que el modelo
disefiado ofrece una ruta aplicable para reorganizar la ensefianza de las Ciencias Naturales en
EPJA, sin depender de recursos tecnolégicos complejos ni de condiciones dificiles de sostener en

la institucion.

El quinto objetivo, referido a validar mediante juicio de expertos el disefio del modelo
didactico basado en el uso de la gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias
Naturales de personas jovenes y adultas en la Unidad Educativa Cumanda, permiti6 valorar la
pertinencia, validez, factibilidad, aplicabilidad, generalizacion, novedad y originalidad de la
propuesta. La revision de expertos confirmo la correspondencia entre el problema diagnosticado,
los objetivos del modelo, las fases planteadas, las actividades, los instrumentos de evaluacion y
los productos esperados. Se concluye que la propuesta cuenta con condiciones académicas y
operativas para ser aplicada en la muestra seleccionada y proyectada hacia escenarios educativos

semejantes, siempre que se realicen ajustes segun las caracteristicas de cada grupo EPJA.

Respecto a la comprobacion de la hipotesis, los resultados permiten sostener que la

estructuracion de un modelo didactico basado en la gamificacion se relaciona con la organizacion
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del proceso de ensefianza—aprendizaje de las Ciencias Naturales en la modalidad EPJA de la
Unidad Educativa Cumanda. La hipétesis se confirma en un sentido interpretativo y aplicado, no
como una relacién causal cerrada, debido al disefio metodoldgico asumido. La triangulacion de
datos evidenci6 que la participacion, la comprension, la motivacion y la evaluacién mejoran su
articulacion cuando las actividades se organizan dentro de una secuencia didactica gamificada.
Asi, el estudio demuestra que la gamificacion, integrada en un modelo pedagogico estructurado,
contribuye a ordenar la ensefianza, fortalecer la interaccion y vincular el contenido cientifico con

la experiencia del estudiante joven y adulto.
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RECOMENDACIONES

A partir del proceso investigativo desarrollado y de los resultados obtenidos, se plantean
las siguientes recomendaciones orientadas a fortalecer la consistencia de los hallazgos, ampliar el
alcance del estudio y aportar a la mejora del proceso de ensefianza—aprendizaje en el contexto

analizado.

En el plano metodoldgico, resulta pertinente que investigaciones posteriores aborden el
proceso de ensefianza—aprendizaje en el contexto EPJA mediante disefios longitudinales que
permitan observar la evolucion del aprendizaje en distintos momentos, considerando la
progresion de habilidades cognitivas de mayor complejidad; el uso de técnicas complementarias,
tales como grupos focales o andlisis de desempefio en situaciones reales, puede aportar nuevas

formas de interpretacion y contrastacion de los resultados.

De igual forma, la aplicacion de la metodologia empleada en este estudio en otros campos
del conocimiento permitiria examinar la consistencia del modelo didactico en escenarios
distintos; esta extensién contribuiria a identificar ajustes necesarios en su estructura, en funcion

de las caracteristicas propias de cada area de estudio.

En el &mbito académico, se sugiere a las instituciones educativas promover procesos de
formacion docente orientados a la organizacion del aprendizaje mediante secuencias didacticas
estructuradas, donde la experiencia, la interaccion y la reflexion se integren dentro de la practica
pedagdgica; esta orientacion puede favorecer una mayor coherencia entre las estrategias

desarrolladas en el aula y los procesos de evaluacion.

A los docentes del programa EPJA se recomienda continuar con la reorganizacion de su
practica pedagdgica, considerando la participacidn del estudiante como un elemento que requiere
ser sostenido a lo largo del proceso mediante una secuencia clara; esta accion implica no solo la
incorporacion de dinamicas activas, sino su articulacion dentro de una estructura que permita

orientar el aprendizaje de forma progresiva.

En relacion con las recomendaciones préacticas, se sugiere a la Unidad Educativa

Cumanda la implementacion gradual del modelo didactico propuesto, iniciando con experiencias
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piloto en asignaturas especificas, lo que permitiria observar su comportamiento en condiciones
reales y realizar ajustes segun las necesidades del aula; este proceso puede complementarse con

mecanismos de seguimiento que faciliten la recoleccion de evidencias del aprendizaje.

Se considera pertinente, ademas, fortalecer el uso de recursos didacticos accesibles que
permitan desarrollar las dinamicas planteadas, priorizando materiales disponibles en el entorno

educativo; esta accion facilita la sostenibilidad de la propuesta y su continuidad en el tiempo.
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ANEXOS

Anexo 1 Validacion de instrumentos

Lima, 05 de diciembre del 2025

VALIDACION DE INSTRUMENTOS

Dra. Emilyn Verde Avalos

Da mi mayor considerocion:

Yo postulante al Doctorado de -——— en la Universidad de investigacion , me dirijo a usted

respetuosaments para axprasarie o siguiente:

Que, siendo necesario contar con lo validocion de los instrumentos de recoleccion que nos
permitan recabaor los datos y/o informacion necesarios para el desarrollo de la tess titulada:
Modelo didactico basado en el uso de la gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de
Ios Ciencias Noturales de personas jovenes y adultas en la Unidod Educotiva Cumanda del
Cantén Cumanda Pravineio de Chimborazo — Ecuador, le soficito que vaiide el mencionado
instrumento como juez experto en el temao.

Para elio, adjunto los documentos siguientes:

L wmatriz de consistencia
2 pProyscto de eloborocion de tesis
3 flantillo de validocion

L= agradezco anticipodamente por la otencion a la presente solicitud

Atantaments,
Zﬂﬁgﬁzﬁﬁ\.
L))
Firma

DNt 7337748
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FORMATO DE VALIDACION

Ul P N A AP A
PREGUNTAS PARA ENCUESTA APLICADA A ESTUDIANTES T2 3 lalsiT 2l 3l e s 2 3 2% Sugerencias
1¢Considera que el docente utiliza estrategias X ¥
i didacticas claras y comprensibles durante las x
o clases?
]
el
o 3 2;:Cree que las clases incluyen actividades * )
g § activas, dinamicas y participativas de forma X
1) é regular?
1]
2 -
g. ! 5.¢Se siente mas motivado(a) o participar en x X
- clases cuando estas incluyen slementos de =
B ! gamificacion?
5
S < 3. ¢Piensa que los actividades con juegos o X "
2 retos le ayudaon a comprender mejor los x
; contenidos de Ciencios Naturaies?
o
o 3 4.;Considera que comprende mas faciimente los X x | CONSIDERAR £1 VERBO AL INXCIO : COMPRENDE
8 a conceptos de Ciencias Naturales cuando se >
c H emplean juegos o dinamicas lidicas?
o]
Q @ - £ = X x
8 o] =% 6:Cree que el entorno institucional focilita la
ré c § % |implementocion de nuevas metodologios x
o LIS
o 8 g como la gamificocion?
o > § o
g ,E Fuw 7..Cree que la gamificacion contribuye a X ¥
'g 2 g 3 <| €rear un ombiente de aprendizaje positivo, x
[} o2 = e o
a8 2 z 7
20 E S colaborativo y participativo




188

8:Percibe que lo aprendido en Ciencias
Naturales tiene aplicacion dfil en su wvida
diaria?

Firma del juez o evaluador

1: No se entiende

2: Deficiente
3:Corregir y volver arevisar
4 Aplicable con correcciones
5: Aplicable

uma, 05 de diciembre del 2025



189

'Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

“Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica
del constructo

*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y
directo

Observaciones: Considerar realizar io operacionalizacion de variables, y organizar mejor
los items, ademas verificar adecuadamente la informacion demografica, ya que parece

que las dimensiones abarcan algunas preguntas

Calificocion del jurado experto:

Aplicable [ ] Aplicable después de corregir[x ]  Noaplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez experto: Dra. Emilyn Elizabeth Verde Avalos
Titulo o grada: Doctora
DNI73377488

Especialidad del juez experto: Investigacion

Eiflf

Firma del juez experto

Fecha: 05 - 12 -2025
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ASPECTOS GENERALES DE LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCELENTE
0-20 2i-40 41-60 81-80 81-100
INDICADORES CRITERIOS o
5| 10| 15|20/ 25|30|35|40]45|50]|55|60)65|70]75|80|85|00|95| 0
Esta formulado con un lenguaje
1 CLARIDAD &
apropiodo X
Esta expresodo en conductas
2 OBJETIVIDAD
obsarvables X
Estd ocorde a los aportes recientes en
3 ACTUAUDAD
la disciplina de estudio. X
a4 ORGANIZACION Hay una estructura y orden logico. x
Comprende los dimensionss de lo
5 SUFICIENCIA 1 £
investigacion en cantidod y calidod. X
5 i =]
8 INTENC IDAD Es adecuado para valorar la variable
seleccionada X
Esta bosado en aspectos tedricos
7 CONSISTENCIA % s ¥
clentificos X
8 CONERENCIAL Hay relacion entre dimensiones,
indicadores & indices. X
Se relaciona con el diseno de
9 METODOLOGIA investigacion y los métodos
planteados. X
10 PERTINENCIA Es de facil aplicacion. X
PROMEDIO DE VALORACION | B3
OBSERVACIONES: Considerar realizar la operacionalizacion de variables, y organizar mejor los items, ademas verificar
adecuadamente la informacion demografica
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PLANTILLA DE VALIDACION

Titulo de la tesis:

Modelo didactico basado en el uso de la gamificacion para o
ensenanza y aprendizaje de las Ciencias Noturales de personas
jovenes y adultas en la Unidod Educativa Cumanda del Cantan

Cumanda Provincia de Chimborazo - Ecuodor

Tipo de instrumento:  Encuesta

Autor del instrumento Mg. .-

Dirigido a:

Juez o evaluador:

Estudiantes universitarios

Dra. Emilyn Elizabeth Verde Avalos

Grado: Doctora en Educacion
Especialidad: Investigacion.
PROMEDIO DE VALORACION:
Deficiente Bajo Regular Bueno Excelente
00%-20% | 21%-40% 41%-60% 61%-80% 81%-100%

- Hinstrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado  (_x_)

- Hinstrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado (___)

\p A
{m.ﬂqnl%a
R &= Loy

Firma del evaluador

DNLE73377488

Limaq, 06 de octubre dei 2025



Universidad

de Investigacion
e Innovacion

de México

INSTRUMENTO DE VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
(Encuesta para Estudiantes y Guia de Entrevista para Docentes)

Instrucciones:
Estimado/a experto/a:

Agradecemos su colaboracion en [a validaciéon de dos instrumentos de
investigacion correspondientes al estudio: "Modelo didactico basado en &l uso
de la gamificacion para la ensenanza y aprendizaje de las Ciencias Naturales
de personas jovenes y adultas en la Unidad Educativa Cumanda del Canton
Cumanda, Provincia de Chimborazo — Ecuador.”

Su labor consiste en evaluar cada item de los instrumentos segun tres
criterios: claridad, relevancia y pertinencia, utiiizando la escala
proporcionada. Ademas, debera indicar si considera el item “esencial” para
medir el constructo o dimension que pretende abordar,

Los criterios se definen de la siguiente manera:

« Claridad: Grado en que la redaccion del item es comprensible, precisa y
libre de ambigledades para la pobiacion objetivo (estudiantes o
docentes EPJA).

« Relevancia: Grado en que el item es importante y aporta informacion
significativa para medir la variable, dimension o objetivo al que esta
asociado.

« Pertinencia: Grado en que el item es adecuado y apropiado para el
contexto especifico de la Educacion de Personas Jovenes y Adultas
(EPJA) vy la realidad de la Unidad Educativa Cumanda.

Por favor, lea atentamente cada item y marque su valoracion. Sus
observaciones y sugerencias en la columna correspondiente son de gran valor
para el perfeccionamiento de las herramientas.

Seccién 1: Datos del Experto
1. Nombre: __ Carlos David Rojas Mora__

2. Area(s) de especializacién (Puede marcar mas de una):
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Gamificacion y Educacion x

- Didactica de las Ciencias Naturales

= Educacion de Personas Jovenes y Adultas (EPJA)
- Diseno Curricular y Evaluacion x

Metodologia de la Investigacion (Enfoque Mixio) x
- Diseno y Validacion de Instrumentos x

- Ofro:

3. Anos de experiencia en el drea educativa o de investigacion:
= 1-5anos
= 6-10 anos
> Mas de 10 anos x
4. Grado académico maximo: __ Doctor en Gerencia Avanzada (PhD)___

5. Institucién de afiliacion: _Universidad Catdlica Sedes Sapientiae_



Seccién 2: Evaluacién de la ENCUESTA PARA ESTUDIANTES
Escala de valoracion:

« Claridad: 1 = Poco claro / 5 = Muy claro

« Relevancia: 1 = Nada relevante / 5 = Muy relevante

« Pertinencia: 1 = Inadecuado al contexto / 5 = Totaimente adecuado

lodica

. " " (Es Observaciones /
item (N° de Pregunta) Dﬁxm :l:"""“ c'(’"'f:)"d P (18) Esencial? (Si Sugerencias de
/ No) Modificacion
Datos
Sociodemograficos > 8 o 8
Sexo, Nivel educativo, £
183 Emplea 5 5 5 Si
Dependientes, %
el Asistancia, Internet = 2 5 Si
Dispositivos, Uso de
7a10 plataformas. Experiencia 5 5 5 Si
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gamificacion

5 . Bl S ¢Es Observaciones /
item (N* de Pregunta) D’;‘::“::: :;':"’ c"""\,i";“’ e Liren Esencial? (i Sugerencias de
. ( &) 1-s) 1 No) Modificacion
Facilidad aprendizaje,
11a15 Haras estudio, Trabajo- 5 5 5 Si
estudio, etc
Preguntas de Opinion
[(Likert 2 o 2 Si
16 Estrategias didacticas 5 5 5 si
claras del docenta
17 Clases .ac!svas Yy 5 5 5 si
participativas
18 Juegos/retos ayudan a 5 5 5 si
comprender
19 Comprension mas facil 5 5 5 si
con dinamicas lidicas
>0 Motivacion con 5 5 5 si
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5 . Bl B ¢Es Observaciones /
ltem (N de Pregunta) D';f:pd:;: :'Texto Cla‘r:sdad 1-5 ¥ 1.5 Esencial? (Si Sugerencias de
ve del tem (1-5) (1-5) (1-5) I No) Modificacién

1 Entof_no mslllucjp'nal 5 5 5 si

facilita innovacion
o2 Gam_:ﬁcactén crea 5 5 5 si

ambiente positivo
b2 A;ﬂicacil’:v_l \)}ll en vida 5 5 5 si

diaria

Obser i g les para la ENCUESTA:

_No tengo ninguna observacion

196



Seccién 3: Evaluacién de la GUIA DE ENTREVISTA PARA DOCENTES

Escala de valoracién: (Misma que en la Seccion 2)

e . Es Observaciones !
ltem (N de y Claridad R Per Zom ; ;
Texto de la Pregunta Guia = 5 % Esencial? (Si Sugerencias de
Pregunta) (1-5) {45} (1-5) I No) Madificacion
Estrategias actuales y
1 necesidades de aprendizaje 5 5 Si
EPJA
> Uso y efectividad de recursos 5 5 si
didécticos/tecnolagicos ;
Nivel de participacion y .
3 motivacién de estudiantes 2 S B
ls Viabilided de la gamificacién en 5 5 si
Ciencias Naturales (EPJA) }
5 Obslémlofs' institucionales para 5 5 si
|a innovacion
6 Preparacion digital » da s 5 si

estudiantes para gamifi
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1 g LEs Observaciones !
tem (N* de. | oo i) dela Pregunts Guia Claridad by Esencial? (Si | Sugerencias de
Pregunta) t-5) (1-5) (+-5) INo) Modificacién
7 Ventajas educativas de un 5 si

modelo gamificado para adultos
13 Apoyo institucional necesario 5 Si
Obser g les para la GUIA DE ENTREVISTA:

_No tengo ninguna observacion
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Seccion 4: Evaluacién Global y Sugerencias Finales

1. Coherencia y correspondencia: En general, jconsidera que los items
de ambos instrumentos son coherentes con los objetivos especificos y
las dimensiones planteadas en |a Matriz de Consistencia del estudio?

Muy baja (1)
Baja (2)
Neutral (3)
Alta (4)

Muy alta (5) X

2. Adecuacion metodolégica: ;Considera que la combinacion de estos
instrumentos (encuesta cuantitativa y entrevista cualitativa) es adecuada
para abordar el problema de investigacion desde un enfoque mixto?

Totalmente inadecuada
Poco adecuada
Adecuada

Muy adecuada X

3. Sugerencias generales para la mejora del diseno instrumental o
procedimental:

4. Observaciones adicionales:
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Agradecemos profundamente su tiempo y valiosa contribucién

académica.
Nombre del Experto:

Carlos David Rojas Mora____

Fecha: _05/__12__/ _2025_
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Cuestionario de autoevaluacion de experto

Esiimado docente y/o especialista:

Con el proposito de evaluar la pertinencia, validez, confiabilidad de los instrumentos para la implementacion
en [a siguiente investigacion, necesidamos su colaboracidn, pues sus opiniones resultaran de gran valor

De forma anticipada agradecemos su valicsa colaboracion

Grado Cientifico Doctora en Ciencias de la Educacidn
Categoria Docente Profesora Titular

Tituso Académico Master en Educacion

Anos de Experiencia en Educacion 22

Asignatura o Discipina Pedagogia, Didactica, Histona de la Educaci]

1. Marque con una cruz (x), en la casila que e corresponde al grado de conocimeentos que usted posee
sobre € tema, valorandolo en una escaia del 1 al 10. La escala es ascendente, por io que &f conocimiento
sobre & tema referido crece de Da 10.

2. Auto valore e grado de infiuencia que cada una de las fuentes que ke presentamos a continuacion,
ha tenido en su conocimiento y criterios sobre |a gameficacion. Marque con una X segln su critesio

Pedagogia Gamificacién
Fuentes
de fundamentacitn
Allo Medio |Bajo Alto Medio |Bajo

Andlisis realizados por X X
usted
Su expenencia X X
practica obienida
Estudio de trabajos X X
de autores nacionales
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Estudio de trabajos x x
de autores extranjeros

Su propie conocimiento X X
del estado dei problema

en &l extranjero

Su intuscion sobre e tema % X

3 De acuerde a su concepcion, valore la pertinencia, validez, confiabdidad de los instrumentos disefiados.
La encuenta.

La pertinencia de los mstrumenios s& puede evaluar de muy adecuada en fanto ibs ilems
sociodemograficos permiten caractenzar la poblacion EPJA (edad, empleo, acceso tecnoidgico,
experiencia previa. Las preguntas de opinion miltipie se alinean con las dimensiones pedagdgica,
cogniiva, socicafectiva y contextual de la matnz. Se incduyen indicadores de motivacin,
participacion, comprension y percepcion institucional, lo que asegura cobertura integral.

En refacion a la validez de contenido los itlems estan construidos en funcidn de los indicadores
definidos en la matriz de consistencia. La escala Likert de 3 puntos facilita analisis estadistico y
calcuio de consistencia intema {Alfa de Cronbach).

Se recomienda revisar que hay una duplicacion en la numeracidn de la pregunia 20 (mofivacion y enformo
insttucional). Conviene comeger para mantener orden logico. Se sugiere incluir al menos una pregunta abierta
final para recoger percepciones espontaneas de los estudiantes. La combinacién de preguntas cerradas y de
frecuencia asequra estabilidad en las respuestas.

La guia de entrevista semiestructurada para docentes

En relacion a la pertinencia: Las preguntas abordan directamente las dimensiones
pedagogica, contextual, tecnoldgica y socicafectiva. Se exploran percepciones sobre
viabilidad, obstaculos, preparacion digital y ventajas educativas de la gamificacion.

En relfacion a la validez de contenido: La entrevista recoge informacion cualitativa que
complementa los datos cuantitativos de la encuesta. Esta alineada con los objetivos
especlficos de diagnéstico y diseria del modelo.

En relacion a la confiabilidad La estructura semiestructurada permite flexibilidad, pero mantiene un
hilo conducior que asegura comparabilidad entre entrevistas. Se recomienda aplicar prueba piloto

para verificar comprension y pertinencia de las preguntas.
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Se recomienda que las preguntas estén bien formuladas, abierias y orientadas a la refiexion. Se
podria anadir una pregunta sobre expectativas futuras respecto al impacto del modelo

gamificado en la practica docente.

4. De acuerde a su concepcion, valore |a viabdidad de la estrategia metodologica retacionando el valor gue
le asignaria de acuerdo & las siguentes indicaciones: No adecuado (1), poco adecuado (2).

medianamente adecuado (3), adecuado (4) muy adecuado (5)

4.1. La estructura de los instrumentos se adecua & las pretensiones de la investigacion.

1

2

3

<

X

5

4.2 Las preguntas que realizan y los items se adecuan al objetivo de la investigacion

1

2

3

5x |




VALIDACION DE CONTENIDO DE GUIA DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA
PARA DOCENTES

Marque con un aspa (X) el valor que considere correspondiente para cada

criterio de evaluacion del item, teniendo en cuenta la siguiente escala:

1 = De acuerdo

0= No de acuerdo

Los criterios a evaluar son los siguientes:

Suficiencia: El item es suficiente para evaluar el indicador.

Claridad: El item esta redactado de manera comprensible y precisa.

Coherencia: El item guarda relacion l6gica con la dimension e indicador.

Relevancia: El item es importante y pertinente para medir la variable de

estudio.

En el espacio de Observacion, registre sugerencias de mejora en caso haya

marcado 0 en alguno de los criterios.

2 g 3
ftem o enunciado 5 3 § Observacion
3|85
1 Desde su experienca, jde quél 1[0 |1 1 | No coloque abreviaturas, sin explicar
manera considera que las previamente

actuales aplicadas en EPJ
responden a las necesidades
reales de aprendizaje de los
estudiantes en Ciencias
Naturales?

estrategias meloddﬂgica:l

2.;Qué tipo de recursos didacticos] 1| 1] 0 1| Sugiero que se reformule el item, para que la
y tecnoldgicos ha utilizado en ‘su segunda pregunta se refleje mas natural

practica docente, y como valora su
efectividad en el aprendizaje de
Ciencias Naturales?

3.;Como describiria e nivel de] 1| 1|1 1
participacidn y motivacion de los
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estudiantes jovenes y adultos|
durante las clases regulares de
Ciencias Naturales?

4 Desde su perspectiva, jqué tan|
viable considera la aplicacion de
elementos de gamificacion en |
enseflanza de Ciencias Naturales
en este contexto educativo?

5..Qué obstaculos o limitaciones
ha identificado dentre de la]
instituc’don  para  implementar|

metodologias didacticas
mmnovadoras como E]
gamificacion?

6., Considera que los estudiantes
jovenes y adultos de la modalidad]
EPJA estan preparados
digitalmente para participar en
actividades gamificadas? jPor|
qué?

7.:Qué ventajas educativas cree
que puede ofrecer un modelo
didactico gamificado en el area de
Ciencias Naturales paral|
estudiantes adultos?

8.,Qué tipo de apoyo institucional
considera nacesano paral
implementar y sostener un modelo
gamificade en el cumriculo de
Ciencias Naturales?

Obsarvacion (precisar):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable ( x ),

*Suficiencia: La pregunta pertenece a la subcategoria y basta para obtener la medicion de esta.
*Claridad: La pregunta se comprende faciimente, es decir, su sintictica y semantica son adecuadas.

Aplicable después de corregir ( ), Noaplicable ( )
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*Coherencia: La pregunia tiene relacion légica con el indicador que esta midiendo.

*Relevancia: La pregunta es esencial o importante, es decir, debe ser incluido.

Nombres y apellidos del experio Emilyn Elizabeth Verde Avalos
Documento de identidad 73377488
Fecha 05 /diciembre /25
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GUIA DE ENTREVISTA SEMIESTRUCTURADA PARA DOCENTES

Titulo: Modelo didactico basado en el uso de |la gamificacion para la ensenanza y
aprendizaje de las Ciencias Naturales de personas jovenes y aduitas en la Unidad
Educativa Cumanda del Canton Cumanda Provincia de Chimborazo — Ecuador

Objetivo:

Recabar informacion cualitativa de los docentes sobre sus practicas pedagoégicas, uso
de estrategias innovadoras, percepcion institucional, recursos disponibles y
expectativas en tomo al modelo de gamificacion, con base en las dimensiones

definidas en la matriz de consistencia.

Preguntas:

. Desde su experiencia, {de qué manera considera que las estrategias metodoidgicas actuales

aplicadas en EPJA responden a las necesidades reales de aprendizaje de los estudiantes en

Ciencias Naturales?

. ¢Qué tipo de recursos didacticos y tecnolégicos ha utilizado en su practica docente, y como

valora su efectividad en el aprendizaje de Ciencias Naturales?

. ¢Como describiria el nivel de participacion y motivacion de los estudiantes jévenes y adultos

durante las clases regulares de Ciencias Naturales?

. Desde su perspectiva, ¢qué tan viable considera la aplicacion de elementos de gamificacion en

la ensefianza de Ciencias Naturales en este contexto educativo?

. ¢Qué obstaculos o limitaciones ha identificado dentro de la institucion para implementar

metodologias didacticas innovadoras como la gamificacion?

. é¢Considera que los estudiantes jovenes y adultos de la modalidad EPJA estdn preparados
digitalmente para participar en actividades gamificadas? ¢Por qué?
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7. ¢éQué ventajas educativas cree que puede ofrecer un modelo didactico gamificado en el drea de

Ciencias Naturales para estudiantes adultos?

8. ¢Qué tipo de apoya institucional considera necesario para implementar y sostener un modelo

gamificado en el curriculo de Ciencias Naturales?

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento Ficha de vahdacion
Nombres y apellidos del experto Emilyn Elzabeth Verde Avalos
Documento de identidad 73377488

Afios de expenencia laboral 9 aflos

Maximo grado académico Doctor

Nacionalidad Peruana

Institucion laboral Universidad Peruana Union
Labor que desempefia Docente

Numero telefonico 921985922

Correo elecironico emilyn3 110@gmail.com
Firma

Fecha 05-12-25
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Informe de Validacion de los Instrumentos de Investigacion

Elaborado por: Olga Franco Alvarado. Doctora en Ciencias Pedagégicas. Master en
Informatica en Salud. Profesor Titular

Titulo de a Tesis: Modelo didictico basado en el uso de la gamificacion para la ensenanza y
aprendizaje de las Ciencias Naturales de personas jovenes y adultas en la Unidad Educativa
Cumandi del Cantén Cumandi Provincia de Chimborazo — Ecuador.

Con el objetivo de realizar la validacion de los instrumentos de investigacion propuestos en la
tesis doctoral titulada Medelo diddctico basado en el uso de la gamificacion para la ensefianza
v aprendizaje de las Ciencias Naturales de personas jovenes y adultas en la Unidad Educativa
Cumanda del Canton Cumandd Provincia de Chimborazo — Ecuador, se presenta el siguiente
informe. La validacion se realiza teniendo en cuenta la pertinencia, claridad, coherencia y
validez de los instrumentos en relacion a los objetivos. variables e indicadores definidos en la
matriz de consistencia metodologica.

De acuerdo con la matriz de consistencia presentada en la Tabla |. la investigacion se estructura
en tormo a;

v" Variable independiente: Modelo didactico basado en gamificacion

v" Variable independiente: Aprendizaje de las Ciencias Naturales

v" Dimensiones e Indicadores: claramente definidos en las dreas pedagagicas. cognitiva,
contextual, socioafectiva, epistemologica, curricular, tecnologica y evaluativa.

E! enfoque metodologico es mixto con paradigma pragmatico, lo que justifica el uso de
instrumentos como encuestas y entrevistas semiestructuradas.

En el caso de la encuesta dirigida a los estudiantes. posee como fortalezas que cubre
dimensiones sociodemogrificas relevantes para el contexto de Educacion para Personas Jovenes
y Adultas (EPJA) en el Canton Cumandi. incluye preguntas sobre acceso tecnologico y
experiencia previa con gamificacion, Ademds de que emplea escala Likert para medir actitudes

y percepciones.

Sin embargo. requiere ajustes especificos para evaluar con mayor precision las dimensiones
centrales de la investigacién, En primer lugar, es necesario incorporar items que midan de forma
directa las dimensiones cognitivas, tales como el nivel de comprensidn de conceptos cientificos
y el desarrollo de habilidades como la observacion o el analisis, preferiblemente mediante una
autoevaluacién comparativa antes y después de la implementacion de la gamificacion. Por otra
parte, la encuesta no explora las preferencias del estudiantado respeto a tipos de juegos o
dinamicas lidicas, por lo que se recomienda anadir una pregunta ya sea de opcion miltiple o
abierta, que indague sobre el tipo de actividades gamificada que consideran mis motivadoras o
titiles para su aprendizaje.
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Asimismo, la repeticién sistematica y sin variantes de la escala Likert puede generar fatiga en
los estudiantes al responder la encuesta. Para evitarlo, se sugiere alternar con formato de
respuestas basadas en frecuencias como nunca, 4 veces. siempre o en escalas numéricas simples
con valores del uno al cinco. Esto posibilitard incrementar la variedad y reducir al minimo la
monotonia. Por ultimo esta evaluadora considera fundamental incluir en item que indague sobre
los factores limitantes que podrian afectar lu participacion en actividades gamificadas, tales
como la falta de conectividad. el tiempo disponible o dificultades técnicas a fin de contextualizar
los resultados y anticipar barreras de implementacion en el entono de EPJA.

En el caso de la guia de entrevista semiestructurada para docentes, se evidencian como
fortalezas que poseen preguntas abiertas que permiten profundizar sobre las practicas
pedagogicas. asi como la percepcion institucional, vialidad y expectativas que poseen los
docentes sobre el modelo gamificado. En este instrumento se alinea con las dimensiones de la
matriz (contextual, pedagogica y tecnoldgica). ademis de que con su aplicacion se exploran
tanto oportunidades como obsticulos.

Esta guia constituye un instrumento valioso para acceder a perspectivas cualitativas profundas,
no obstante, se identifican tres areas claves que requieren ampliacion para alinear plenamente
el instrumento con los objetivos de la investigacion y la dimensiones de la matriz de
consistencia. En primer lugar, es fundamental indagar sobre la formacion docente previa en
gamificacion o Tecnologia de la Informacion y la Comunicacién (TIC), ya que esto determina
la viabilidad y la apropiacion del modelo propuesto. Para ello. se recomienda incorporar una
pregunta directa como por ejemplo ;Ha recibido capacitacion especifica en gamificacion o en
el uso de las TIC con fines educativos?,

En segundo lugar, la guia propuesta omite la dimensién evaluativa dentro de contexto
gamificados, un aspecto metodologico crucial para validar el modelo didictico. Por lo que la
evaluadora considera pertinente incluir una pregunta que examine las estrategias de evaluacion
que el docente consideraria mas adecuada , como por ejemplo, desde su experiencia, qué método
o instrumentos de evaluacion cree que serian més efectivos para medir el aprendizaje en un
entorno gamificado?. Finalmente, la entrevista no explora la percepcion que tienen los docentes
sobre como los estudiantes adultos interpretan y valoran la gamificacion, lo cual es esencial para
adaptar el modelo a las camcteristicas del piblico EPJA. Afiadir una pregunta relativa a jComo
cree que perciben sus estudiantes jovenes y adultos la incorporacién de elementos hidicos o
juegos en el proceso de ensenanza aprendizaje (PEA) de las Ciencias naturales? Permitird
obtener una retroalimentacion valiosa sobre la aceptabilidad, resistencis o expectativa,
enriqueciendo asi el analisis cualitativo y facilitando un disefio mds empitico y contextualizado
del modelo gamificado.

Estos instrumentos presentan una base solida y coherente con el diseno metodologico propuesto
en la investigacién. No obstante se recomienda enriguecer la encuesta con item que midan
directamente el aprendizaje cognitivo y las preferencias lidicas, ampliar la guia de entrevista
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para captar la perspectiva docente sobre evaluacién y formacion en gamificacion. Igualmente
asegurar la triangulacion entre los datos cuantitativos y cualitativos para una validacion integral
del modelo, asi como realizar una aplicacion piloto con una muestra reducida para ajustar la
redaccidn. tiempo y comprension de los mismos.

Con estas mejoras. los instrumentos alcanzarin un alto nivel e validez y confiabilidad,
garantizando que los datos recolectados respondan con rigor a los objetivos de la investigacion
doctoral.
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Anexo 2 Validacion de la propuesta

ACTA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Experto 1: Dr. Carlos Rojas — PhD en Gerencia Avanzada

Yo, Dr. Carios Rojas, en calidad de especialista en el area educativa, declaro
haber revisado el modelo didactico basado en la gamificacion propuesto en la
presente investigacion; el analisis realizado considera la coherencia tedrica, la

estructura metodologica y la viabilidad de aplicacion en el contexto EPJA.

A partir de la revision efectuada, se concluye que la propuesta presenta
consistencia interna, adecuada articulacion entre sus componentes y pertinencia
en relacion con el problema investigado; se identifican observaciones menores

en el sistema de evaluacion que no afectan la estructura general del modelo.

Resultado de la validacién:

Aprobado

Experto 1: Dr. Carlos Rojas — PhD en Gerencia Avanzada

Elemento Clarid | Cohere | Pertine | Viabili | Innovac | Observaci
del modelo | ad ncia ncia dad ién ones
Fundament Sustento
P 5 5 5 4 5 |BM0ay
tedrica bien
articulado
Objetivo del Preciso y
modeio 5 5 5 5 5 alineado al
problema
Estructura Secuencia
por fases 5 5 5 4 5 logica
adecuada
Actividades Dinamicas
didacticas - 5 5 & 5 bien
disenadas
Estrategia Integracion
de 5 5 5 - 5 coherente
ludificacion
Sistema de Requiere
evaluacion - - 5 - - mayor
detalle
Recursos 5 5 5 5 4 Recur;os
propuestos accesibles
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Aplicabilida Alta
d en EPJA 5 S5 5 - 5 adaptabilid
ad

Valoracion global:
» Pertinencia: 5
« Validez: 5
« Factibilidad: 4
« Aplicabilidad: 5

Nombre del Experto:

Carlos David Rojas Mora____
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ACTA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Experto 2: Dra. Lilitzi Pérez — PhD en Ciencias de la Educacién

Yo, Dra. Lilitzi Pérez, certifico haber analizado el modelo didactico propuesto,
considerando su fundamentacion tedrica, organizacion didactica y aplicabilidad

en el contexto de Educacién de Personas Jovenes y Adultas.

La propuesta evidencia una estructura clara, coherente con los principios
pedagogicos contemporaneos y adecuada a las caracteristicas del estudiante
adulto; se reconoce una integracion pertinente de la ludificacion dentro del

proceso educativo.

Resultado de la validacion:

Aprobado

Experto 2: Dra. Lilitzi Pérez — PhD en Ciencias de la Educacién

Elemento Clarid | Cohere | Pertine | Viabili | Innovac | Observaci
del modelo | ad ncia ncia dad i6n ones
Fundament Marco
acion 5 5 5 5 5 tedrico
tedrica consistente
Objetivo del Total
modelo 5 5 5 5 5 correspond
encia
Estructura Organizacio
por fases S 5 S5 5 S n didactica
clara
Actividades Buen nivel
didacticas 5 5 5 B 5 de
interaccion
Estrategia Enfoque
de 5 5 5 5 5 bien
ludificacion integrado
Slstemg .de 4 5 5 4 4 Ajustes
evaluacion menores
Recursos 5 5 5 5 5 Viables en
propuestos el entorno
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Aplicabilida 5 - 5 Altamente
d en EPJA pertinente
Valoracién global:

« Pertinencia: 5
« Validez: 5

« Factibilidad: 5
« Aplicabilidad: 5

Nombre del Experto:
Lilitzi Pérez ____
Fima____ {0/

Fecha: _15/__04_ / 2026_
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ACTA DE VALIDACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

Experto 3: Dra. Olga Franco — PhD en Ciencias Pedagodgicas

Yo, Dra. Olga Franco, en calidad de especialista en investigacion educativa,
declaro haber revisado el modelo didactico propuesto en la presente
investigacion, evaluando su coherencia, pertinencia y viabilidad.

El modelo presenta una adecuada articulacion entre sus componentes
pedagogicos, cognitivos y metodoidgicos; se sugiere profundizar el desarrollo del
sistema de evaluacion para fortalecer su aplicacion en el aula.

Resultado de la validacion:

Aprobado

Experto 3: Dra. Olga Franco — PhD en Ciencias Pedagégicas

Elemento Clarid | Cohere | Pertine | Viabili | Innovac | Observaci
del modelo | ad ncia ncia dad ion ones
Fundament Coherencia
acion 5 5 5 5 5 epistemolo
tedrica gica
Objetivo del Bien
modelo 2 9 8 5 5 definido
Estructura 5 5 5 4 5 Secuencia
por fases adecuada
Actividades Reforzar
didacticas 4 2 5 4 > diversidad
Estrategia Enfoque
de 5 5 5 5 5 pertinente
ludificacion
Sistema de 4 4 5 4 4 Prothd_i:f.ar
evaluacion evaluacion
Recursos 5 5 5 5 4 Recursos
propuestos adecuados
Aplicabilida Alta
den EPJA 5 5 S 5 S aplicabilida
d
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Valoracién global:
« Pertinencia: 5
« Validez: 5
« Factibilidad: 4
« Aplicabilidad: 5

Nombre del Experto:
Olga Franco ____

Firma: [ Zleaa reamcs

Fecha: _15/__04__/ 2026_



