9 No.1 (2025): Journal Scientific " "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e140

Pedagogical gamification techniques applied by teachers in the
instruction process of the Technical High School in Agricultural
Production

Técnicas pedagdgicas de gamificacion aplicadas por los maestros en el
proceso de instruccion del Bachillerato Tecnico en Produccion
Agropecuaria

Autores:

Santana-Borja, Jeniffer Jomira

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DEL ECUADOR

Maestrante en pedagogia mencién en formacion técnica y profesional
Borbon — Ecuador

jisantanab@ube.edu.ec

@ https://orcid.org/0009-0002-9935-2331

Garcia-Hevia,Segress

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DEL ECUADOR
Docente

Duréan — Ecuador

sgarciah@ube.edu.ec

® https://orcid.org/0000-0002-6178-9872

Fechas de recepcion: 05-ENE-2025 aceptacion: 05-FEB-2025 publicacion: 15-MAR-2025

https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
http://marinvestigar.com/

@)
Vo/ 9-N° 1, 2025, pp.1-41  Journal Scientific MQRInvestigar 1



mailto:jjsantanab@ube.edu.ec
https://orcid.org/0009-0002-9935-2331
mailto:sgarciah@ube.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-6178-9872
https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
http://mqrinvestigar.com/

9 No.1 (2025): Journal Scientific "-?ﬂlnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e140

Resumen
El articulo tiene como objetivo principal analizar el uso de estrategias de gamificacion en el
Bachillerato Técnico en Produccion Agropecuaria de la Unidad Educativa Borbén, con el fin
de identificar su impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje y en la motivacion de los
estudiantes. En la metodologia se adoptd una investigacion descriptiva combinando un
enfoque mixto para integrar analisis cualitativos y cuantitativos. Se utilizé un disefio no
experimental para observar el fenOmeno en su entorno natural y se recopilaron datos
mediante encuestas estructuradas en Google Forms dirigidas a 100 estudiantes seleccionados
voluntariamente y a los tres docentes de la institucion. Los resultados mostraron que los
docentes estan familiarizados con la gamificacion y la mayoria la utiliza, enfocandose en
actividades practicas y dinamicas grupales. Sin embargo, el uso de herramientas tecnoldgicas
es limitado, debido a barreras como la falta de recursos y tiempo. Por otro lado, los
estudiantes prefieren actividades como competencias practicas, juegos interactivos y
proyectos colaborativos, destacando su capacidad para conectar la teoria con la practica. Se
concluyé que la gamificacion incrementa significativamente la motivacion de los estudiantes,
pero es necesario fortalecer competencias técnicas y de resolucion de problemas mediante
actividades mas integrales. Para ello, se propusieron actividades practicas para el modulo de
Cultivos Agricolas, como el disefio de un huerto escolar y la simulacién de un mercado

agricola, alineadas con las preferencias estudiantiles y el contexto educativo.

Palabras clave: Gamificacion; Ensefianza-aprendizaje; Motivacion  estudiantil;

Rendimiento académico; Bachillerato técnico
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Abstract
The article's main objective is to analyze the use of gamification strategies in the Technical
Baccalaureate in Agricultural Production at Unidad Educativa Borbon, aiming to identify
their impact on the teaching-learning process and student motivation. The methodology
adopted a descriptive research approach, combining a mixed-methods design to integrate
qualitative and quantitative analyses. A non-experimental design was used to observe the
phenomenon in its natural setting, and data were collected through structured surveys on
Google Forms targeting 100 voluntarily selected students and the three teachers of the
institution. The results showed that teachers are familiar with gamification, and most
incorporate it into their classes, focusing on practical activities and group dynamics.
However, the use of technological tools is limited due to barriers such as a lack of resources
and time. On the other hand, students prefer activities such as practical competitions,
interactive games, and collaborative projects, emphasizing their ability to connect theory
with practice. It was concluded that gamification significantly increases student motivation,
but there is a need to strengthen technical and problem-solving skills through more
comprehensive activities. To address this, practical activities were proposed for the
Agricultural Crops module, including the design of a school garden and the simulation of an

agricultural market, aligned with student preferences and the educational context.

Keywords: Gamification; Teaching-learning; Student motivation; Academic performance;

Technical Baccalaureate.
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Introduccion
En el contexto educativo actual, la gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora
que potencia la motivacion y mejora el aprendizaje en diversas areas y niveles. Al integrar
elementos de juego en el entorno educativo, es posible captar la atencion de los estudiantes,
fomentar su participacion activa y facilitar una comprension méas profunda de los contenidos
(Zambrano et al., 2020).
Para lograr estos beneficios, la gamificacion se basa en principios clave que maximizan su
efectividad como estrategia pedagogica. En primer lugar, la motivacién intrinseca juega un
papel fundamental, ya que despierta en los estudiantes el deseo de aprender por satisfaccion
personal, en lugar de por obligacion. Ademas, la autenticidad asegura que los retos y
actividades conecten con los intereses y el contexto real de los estudiantes, haciendo el
aprendizaje mas relevante y aplicable. Es importante mencionar que el aprendizaje a través
de la accion permite que los estudiantes internalicen conceptos de manera duradera al
enfrentarse a situaciones practicas, lo cual refuerza sus habilidades y comprension de los
contenidos. Asi, estos principios se orientan a optimizar el proceso educativo y a fomentar
un compromiso genuino con el aprendizaje (Zambrano et al., 2020).
En el &mbito internacional, Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza (2023) sefialan que desde
2010, la gamificacion ha ganado relevancia a nivel mundial en el ambito educativo. La cual
ha sido aplicada como metodologia, proceso o estrategia, esta técnica busca integrar
elementos de juego en contextos educativos no ludicos. Los autores afirman que la
gamificacion ha demostrado ser una herramienta eficaz para motivar a los estudiantes,
mejorando su participacion y promoviendo el desarrollo de habilidades tanto teéricas como
practicas.
Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza (2023) también destacan que las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) han transformado profundamente los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Este cambio no solo requiere capacitacion, sino también una
adaptacion en los enfoques pedagdgicos tradicionales. La gamificacion, al combinar
herramientas digitales con principios de juego, se ha empezado a utilizar como una estrategia

innovadora que capta el interés de los estudiantes. Por lo tanto, su uso en la educacion facilita
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la ensefianza efectiva, mejorando la motivacién y el compromiso, lo que contribuye al
desarrollo de competencias clave en los estudiantes.

Con la pandemia de COVID-19, el uso de tecnologias educativas experimentd un aumento
acelerado, impulsando la transicion hacia la virtualidad en muchos sectores educativos. En
este contexto, la gamificacidn se consoliddé como una estrategia muy utilizada para mantener
la motivacion de los estudiantes, incluso en entornos de aprendizaje remoto. Ademas,
Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza (2023) afirman que esta técnica ha contribuido a reducir
las brechas educativas y mejorar la formacion técnica, preparando a los estudiantes para
enfrentar los desafios de un mundo globalizado y cada vez mas competitivo.

En el &mbito regional, un estudio realizado por Jalca y Hermann (2023) sobre la gamificacion
como estrategia docente en Sudamérica, basandose en fuentes indexadas y aplicando el
modelo PRISMA 2020 a bases como Scielo, Redalyc y Latindex. Los autores encontraron la
necesidad de mas investigaciones que profundicen en el uso de la gamificacion en la
educacion media de América Latina. Si bien Brasil ha avanzado con un 41% de estudios en
este campo, otros paises de la region aun enfrentan retrasos significativos en términos de
alfabetizacion digital y la implementacion de estrategias tecnoldgicas que mejoren la calidad
educativa.

El estudio de Jalca y Hermann (2023) muestra que la falta de recursos no es el Gnico desafio
en Sudamérica; la brecha radica en la aplicacion de tecnologias en metodologias pedagdgicas
innovadoras. Ademas, aunque el acceso a internet es necesario, lo importante es utilizar la
tecnologia para introducir métodos ludicos, como la gamificacion, en el aula. Esta estrategia,
afirman, tiene el potencial de generar un impacto significativo en los procesos de ensefianza
y aprendizaje, adaptandose mejor a los cambios constantes que enfrenta la educacion en el
contexto global.

A pesar de los avances, Jalca y Hermann (2023) concluyen que la gamificacion en
Sudameérica aun esta en desarrollo. Una de las barreras identificadas es la falta de interés en
adoptar nuevas estrategias pedagogicas, probablemente debido a las dificultades que la
brecha digital y educativa impone en cada pais. Los autores muestran que es fundamental

establecer planes de ejecucion que fomenten el uso de la gamificacion, con el objetivo de
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lograr mejoras sustanciales en la calidad educativa y, a largo plazo, reducir las desigualdades
que afectan la formacion de los estudiantes en la region.

En el ambito ecuatoriano, un estudio realizado por Sabando y Cevallos (2024) se analizd la
influencia de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) en el aprendizaje de
estudiantes de bachillerato técnico agropecuario. Utilizando un enfoque mixto, basado en el
método deductivo-inductivo y analitico, encuestaron a 40 estudiantes y 20 docentes de la
Unidad Educativa 25 de Julio, del cantén Bolivar. En la metodologia se empled un anélisis
cualitativo y cuantitativo para identificar los desafios que enfrenta esta modalidad educativa.
El estudio también evidencia que el bachillerato técnico agropecuario en Ecuador presenta
una brecha tecnoldgica significativa, lo que limita la integracion efectiva de las TIC en el
aula. Las principales dificultades identificadas incluyen problemas de conectividad, baja
calidad de la sefial, y la falta de formacion docente continua para el uso 6ptimo de estas
herramientas. No obstante, es importante destacar el potencial de las TIC para mejorar el
aprendizaje en esta modalidad, siempre que se implemente una estrategia que considere tanto
las fortalezas como los desafios tecnologicos (Sabando & Cevallos, 2024).

Sabando y Cevallos (2024) concluyen que, para optimizar el aprendizaje en el bachillerato
técnico agropecuario, es fundamental aumentar el acceso a la tecnologia y disefiar un plan
estratégico que mejore la infraestructura tecnologica. Esta estrategia debe abordar tanto los
problemas de conectividad como la capacitacion docente, preparando a los estudiantes para
un entorno laboral cada vez mas digitalizado. En este contexto, la adecuada integracién de
herramientas digitales en el curriculo puede contribuir significativamente a la formacion de
profesionales adaptados a los retos tecnoldgicos del futuro.

En otro estudio realizado en el contexto ecuatoriano por Aguirre et al. (2024), se busco
proponer estrategias didacticas para el modulo de cultivos de ciclo corto perteneciente al
bachillerato técnico de produccion agropecuaria, con el fin de formar bachilleres que
contribuyan al desarrollo econémico y social de lacomunidad. La poblacion estudiada estuvo
compuesta por tres paralelos de tercer afio de bachillerato, con un total de 81 estudiantes,
mientras que la muestra se centro en el paralelo "A", que incluia 27 estudiantes y un docente.

Este grupo fue seleccionado por sus bajos promedios y mayor desinterés en el médulo.
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Los resultados de la encuesta revelaron que la mayoria de los estudiantes percibian las clases
como monotonas y poco motivadoras, a pesar de la implementacion de enfoques como el
aprendizaje basado en proyectos y los juegos de rol, los cuales se aplicaban de manera tedrica
o superficial. Asimismo, el docente indicé que las clases se enfocaban en charlas magistrales
y métodos tradicionales, con poca aplicacién practica. Ante estos hallazgos, se disefidé una
propuesta que integrd estrategias innovadoras como el aprendizaje basado en problemas,
gamificacion, Design Thinking y Visual Thinking, aplicadas a las siete unidades de trabajo
del modulo (Aguirre et al., 2024).

La propuesta fue validada por especialistas en educacion agropecuaria y se encontré una
correlacion moderada entre las nuevas estrategias y la participacién activa de los estudiantes
(0.647), asi como una correlacion fuerte con el aprendizaje significativo (0.850). Estos
resultados indican que las estrategias tradicionales no favorecian el aprendizaje significativo
ni la participacion activa, mientras que las estrategias innovadoras mostraron un impacto
positivo y estadisticamente significativo. Se concluye que estas estrategias potencian la
colaboracidn, creatividad y habilidades profesionales de los estudiantes, preparandolos para
enfrentar desafios en el sector agropecuario (Aguirre et al., 2024).

El estudio se justifica por su relevancia, pertinencia y beneficios. En cuanto a su relevancia,
esta investigacion se enfoca en mejorar la ensefianza del Bachillerato Técnico en Produccion
Agropecuaria, por medio de una propuesta didactica de gamificacion, la cual integra
elementos de juego en el aprendizaje. En este contexto Villafuerte et al. (2024), manifiestan
que la gamificacion tiene el potencial de captar mejor la atencién de los estudiantes y
fomentar una participacién mas activa en las clases, ademas permite aumentar la motivacién
sino que también podria elevar su rendimiento académico.

En lo que respeta a la pertinencia, una propuesta didactica de gamificacion se puede ajustar
perfectamente al contexto del Bachillerato Técnico de Produccion Agropecuaria, porque esta
area de estudio necesita métodos de ensefianza que involucren a los estudiantes en actividades
practicas. En este sentido, Mallitasig y Freire (2020) creen que las propuestas didacticas de
gamificacion ofrecen una forma interactiva y atractiva de aprender, lo que es importante en

un campo donde el trabajo practico es necesario. Por lo tanto, al integrar elementos ltdicos
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en la ensefianza, se fomenta un mejor entendimiento de los conceptos y habilidades
necesarios, manteniendo a los estudiantes comprometidos y motivados en su aprendizaje.
En cuanto a los beneficios de este estudio radican en que, al disefiar una propuesta didactica
basada en gamificacion, se espera que los estudiantes se sientan mas motivados y disfruten
mas del proceso de aprendizaje. Esto no solo mejoraria su desempefio académico, sino que
también los prepararia mejor para enfrentarse a desafios reales en el &ambito agropecuario.
Ademas, al aprender de manera mas practica y divertida, los estudiantes tendran mas
predisposicién para aplicar sus conocimientos.

Fundamentos conceptuales

Gamificacion

La gamificacion es una técnica de aprendizaje innovadora que incorpora mecanicas y
dinamicas de los juegos en contextos educativos y profesionales. Esta metodologia
transforma el proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo que el aprendizaje se perciba
como una experiencia divertida y significativa. La gamificacion aporta un valor considerable
en los ambientes donde se aplica, logrando que los estudiantes se involucren activamente en
su proceso de aprendizaje. Esto resulta en un enfoque més atractivo que estimula el interés
de los alumnos por aprender (Veas, 2021).

Al implementar la gamificacion en el aula, se busca desencadenar comportamientos de
aprendizaje mas eficientes y atractivos. El uso de estrategias innovadoras basadas en juegos
no solo motiva a los estudiantes, sino que también mejora habilidades esenciales como el
andlisis, el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas. Este enfoque promueve un
ambiente donde los estudiantes son participantes activos en su aprendizaje, generando un
sentido de comunidad y cooperacion que potencia la experiencia educativa (Veas, 2021).
Ademas, la gamificacion permite romper con la rutina de clases tradicionales, donde los
estudiantes suelen ser receptores pasivos de informacion. El uso del juego como técnica
educativa cambia el antiguo paradigma, fomentando la interaccion y el compromiso de los
alumnos. Al incorporar elementos como retos y premios, se contrarresta la monotonia y se
despierta el deseo de aprender, lo que resulta en una experiencia de aprendizaje mas
enriquecedora y significativa para todos los participantes (Ulloa et al., 2023).

Elementos de gamificacion
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En la gamificacion, se destacan tres elementos basicos: las mecanicas del juego, las
dindmicas del juego y los componentes del juego. Las mecénicas del juego son las reglas y
estructuras que guian la interaccién de los participantes en una experiencia gamificada. Estas
mecanicas incluyen retos, competencia, cooperacién y puntuacion, disefiadas para fomentar
la participacion y el compromiso. Por ejemplo, los retos sacan a los participantes de su zona
de confort, mientras que la competencia puede motivar a los jugadores a mejorar su
desempefio. La acumulacion de puntos y la clasificacién por niveles también crean un sentido
de logro, incentivando a los estudiantes a superar obstaculos y alcanzar metas (Parrales et al.,
2023).

Las dinamicas del juego se centran en las emociones y motivaciones que los participantes
experimentan a medida que interactdan con el juego. Elementos como la narrativa, la
restriccion y el progreso son fundamentales para generar interés y mantener la participacion.
Por ejemplo, una narrativa coherente ayuda a los jugadores a entender mejor los desafios,
mientras que las restricciones plantean problemas que estimulan la curiosidad y la
competitividad. Al mismo tiempo, la sensacion de progresar y obtener reconocimiento por
logros crea un ambiente positivo y motivador que incentiva el aprendizaje (Parrales et al.,
2023).

Los componentes del juego son elementos tangibles que implementan las mecéanicas y
dindmicas en la experiencia de gamificacion. Estos pueden incluir logros, desbloqueo de
contenido y formacion de equipos. Al ofrecer recompensas como regalos o conquistas, se
busca satisfacer las necesidades de los participantes y mantener su interés. Sin embargo,
implementar gamificacion en el aula conlleva desafios, como asegurar que la dinamica sea
adecuada para los estudiantes y que el proceso se mantenga equilibrado, evitando la
confusion entre gamificacion y simple juego (Veas, 2021).

Proceso de ensefianza — aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje es una forma de comunicacion intencional que busca
facilitar el aprendizaje a través de diversas estrategias pedagdgicas. En este proceso, el
docente no solo comparte informacion importante, sino que también organiza y comunica el
conocimiento de manera clara. Los estudiantes, por su parte, no son solo receptores, sino que

participan activamente al interactuar con sus compafieros, familiares y entorno, debatiendo y
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aplicando lo aprendido, lo que les permite construir su propio conocimiento (Osorio et al.,
2021).

Este proceso es una relacion de ida y vuelta, donde ensefiar y aprender se apoyan
mutuamente. La ensefianza es la guia que los profesores ofrecen para que los estudiantes
aprendan, mientras que el aprendizaje es el resultado de la participacion activa de los
estudiantes con los contenidos y su entorno. Ambos trabajan juntos para lograr el desarrollo
integral de los estudiantes, no solo en conocimientos, sino también en habilidades, valores y
competencias necesarias tanto dentro como fuera del aula (Osorio et al., 2021).

Elementos del proceso de ensefianza — aprendizaje

Los elementos clave del proceso de ensefianza-aprendizaje incluyen al docente, quien es
responsable de planificar, organizar y dirigir el proceso educativo, adaptando las estrategias
a las necesidades de los estudiantes y facilitando su comprension. El estudiante es el
protagonista del aprendizaje, participando activamente, construyendo su propio
conocimiento y aplicando lo aprendido en diferentes contextos. Los contenidos representan
el conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y valores que se transmiten, organizados
de manera coherente para favorecer la adquisicion de aprendizajes significativos (Napa,
2023).

Las estrategias didacticas son los métodos y técnicas que el docente emplea para hacer el
aprendizaje mas accesible, motivador y efectivo, adaptandose a las caracteristicas del grupo.
El contexto educativo o0 ambiente escolar abarca el entorno fisico, social y cultural en el que
ocurre el proceso de ensefianza-aprendizaje (Napa, 2023). El presente estudio se centro6 en el
elemento de los estudiantes, mas especificamente en la motivacion y rendimiento académico.
Motivacion estudiantil

La motivacion y el rendimiento son principalmente aspectos vinculados a los estudiantes,
quienes son los principales protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje. En el caso
de la motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje es el motor que impulsa a los
estudiantes a participar activamente en su educacion. Puede ser intrinseca, cuando surge del
propio interés o satisfaccion personal, o extrinseca, cuando se motiva por recompensas
externas como calificaciones o reconocimientos. La motivacion influye en la actitud del

estudiante frente a las tareas, su perseverancia y su disposicién para enfrentar desafios. Un
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estudiante motivado tiende a involucrarse mas profundamente en el aprendizaje, lo que
mejora su capacidad para comprender y retener el contenido (Benavides et al., 2021).
Rendimiento académico

El rendimiento académico es el resultado concreto del proceso de aprendizaje y se refiere a
la capacidad del estudiante para aplicar los conocimientos, habilidades y competencias
adquiridos. Este rendimiento se evalla a través de tareas, examenes, y otras formas de
evaluacién que miden el grado de logro de los objetivos educativos. Factores como la
motivacion, las estrategias didacticas del docente y el contexto educativo influyen
directamente en el rendimiento. Un alto rendimiento académico no solo refleja la
comprension de los contenidos, sino también la capacidad del estudiante para aplicarlos de
manera efectiva en diferentes situaciones (Morocho, 2022).

Es preciso mencionar que la motivacion y el rendimiento también dependen de otros
elementos como las estrategias didacticas utilizadas por el docente, los contenidos que se
ensefian y el contexto educativo en el que se desarrolla el proceso. Si el docente aplica
estrategias que fomenten la participacion activa y los contenidos son significativos, la
motivacion de los estudiantes aumenta, y con ello, su rendimiento académico mejora
(Morocho, 2022)..

Bachillerato Técnico en Produccidén Agropecuaria

El Bachillerato Técnico en Produccion Agropecuaria forma profesionales capacitados para
realizar actividades en el &ambito agricola y pecuario. Su objetivo es ensefiar a los estudiantes
a manejar integralmente cultivos de ciclo corto y perenne, asi como a criar y gestionar
animales mayores y menores. También aprenden a operar y mantener maquinaria, equipos y
herramientas, promoviendo la comercializacion de productos agropecuarios, el uso de
tecnologias informaticas y el respeto a las normas de bioseguridad. Este bachillerato fomenta
el emprendimiento y el trabajo en empresas del sector (Morocho, 2022).

En este contexto es preciso menciona que el uso de herramientas digitales como en la
gamificacion en el Bachillerato Técnico en Produccidn Agropecuaria puede ser una estrategia
didactica que se puede emplear para para fomentar un aprendizaje activo y motivador.
Porque, al incorporar elementos de juego, como recompensas, desafios y competencia, se
puede captar el interés de los estudiantes y hacer que el aprendizaje sea mas atractivo. Por
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ejemplo, se pueden disefiar simulaciones de la gestion de una granja, donde los estudiantes
deben tomar decisiones sobre cultivos, manejo de recursos y comercializacion, lo que les
permite aplicar los conocimientos adquiridos de manera préctica y efectiva (Sabando &
Cevallos, 2024).

Ademas, la gamificacion puede utilizarse para crear retos grupales que fomenten el trabajo
en equipo y la colaboracion entre los estudiantes. Al participar en actividades donde deben
resolver problemas reales del sector agropecuario, como la administracién eficiente de
recursos o la implementacion de técnicas de bioseguridad, los alumnos no solo refuerzan sus
habilidades, sino que también desarrollan competencias sociales y comunicativas. Asi, al
integrar herramientas digitales y elementos de gamificacion, se potencia la formacion integral
de los futuros profesionales del agro, preparandolos para enfrentar los retos del sector de
manera innovadora y efectiva (Sabando & Cevallos, 2024).

Problemética a tratar

En el Bachillerato Técnico de Produccion Agropecuaria de la Unidad Educativa Borbon, se
ha identificado una falta de motivacion e interés por parte de los estudiantes hacia las materias
técnicas. Esta desmotivacion impacta directamente en la calidad del aprendizaje y la
adquisicidn de competencias practicas necesarias para su futura insercion laboral. A pesar de
que el curriculo contempla el desarrollo de habilidades técnicas y conocimientos préacticos,
el enfoque tradicional de ensefianza esta resultando poco atractivo para los estudiantes,
afectando su participacién y su rendimiento académico.

En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia didactica innovadora que
podria transformar la dinamica de la ensefianza. La integracion de elementos ludicos y
competitivos en el aula puede estimular el interés y compromiso de los estudiantes, haciendo
que el aprendizaje sea mas dinamico y participativo. Sin embargo, los docentes aln no han
explorado suficientemente las potencialidades de la gamificacion en el entorno agropecuario,
ni han recibido una formacién adecuada sobre cdmo implementarla eficazmente en sus
clases.

Ante la problematica antes mencionada en la presente investigacion se ha planteado como
como pregunta de investigacion saber ;Como impactan las estrategias didacticas de

gamificacion implementadas por los docentes en la motivacion y el rendimiento académico
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de los estudiantes del Bachillerato Técnico en Produccién Agropecuaria de la Unidad
Educativa Borbon?

Objetivos

En la presente investigacion se ha planteado como objetivo principal analizar el impacto de
las estrategias didacticas de gamificacion implementadas por los docentes en el proceso de
ensefianza del Bachillerato Técnico de Produccion Agropecuaria en la Unidad Educativa
Borbdn, y su influencia en la motivacion y rendimiento académico de los estudiantes.

Para lograr el cumplimiento del objetivo general se realizaron especificos para alcanzar el
mismo, tales como: a) Diagnosticar el nivel de uso de estrategias de gamificacidn por parte
de los docentes en las clases del Bachillerato Técnico de Produccion Agropecuaria en la
Unidad Educativa Borbén, b) Identificar los elementos de gamificacion mas adecuados para
las materias relacionadas con la produccion agropecuaria, considerando las caracteristicas
del contexto educativo y los intereses de los estudiantes, ¢) Evaluar la influencia de las
estrategias de gamificacion en la motivacion y el desempefio académico de los estudiantes
en el area de produccion agropecuaria, d) Desarrollar una propuesta didactica basada en la
gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el Bachillerato Técnico

de Produccion Agropecuaria.

Material y métodos
En la metodologia utilizada en este estudio se adopt6 una investigacion descriptiva, la cual
permitié observar, analizar y detallar las caracteristicas del fenémeno sin intervenir en él.
Segun Bernal (2020), este tipo de investigacion facilita la identificacidn y exposicion de las
cualidades de un fendmeno en su contexto natural, proporcionando una vision precisa de lo
que ocurre sin modificarlo. En este caso, se empled la investigacion descriptiva para conocer
como se utilizaron las estrategias de gamificacion en las aulas, como influyo6 en la motivacion
de los estudiantes y qué impacto tuvo en su rendimiento académico. A través de encuestas a
docentes y estudiantes, fue posible detallar la implementacion y percepcion de estas

estrategias, 1o que permitié una comprension mas clara del fenémeno en su entorno.
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Asimismo, se aplicé el método inductivo-deductivo, que permitié realizar generalizaciones
a partir de observaciones especificas y luego probar teorias generales en casos particulares.
Guevara et al. (2020) explican que la induccién se basa en el analisis de datos especificos
para construir teorias, mientras que la deduccion parte de principios generales para llegar a
conclusiones particulares. En este estudio, primero se usé el enfoque inductivo para examinar
la informacion recogida sobre el uso de gamificacion en las clases, buscando patrones y
tendencias. Luego, se aplicé el enfoque deductivo para comparar las teorias existentes sobre
gamificacion y ver como se aplicaron en el contexto del Bachillerato Técnico en Produccion
Agropecuaria.

La presente investigacion utilizé un enfoque mixto, ya que combind elementos cualitativos
y cuantitativos. Segun Guevara et al. (2020), el enfoque mixto permite integrar metodos de
ambas perspectivas para aprovechar sus fortalezas y obtener una comprension méas completa
del fendbmeno estudiado. En este caso, aunque se emplearon encuestas como principal
instrumento de recoleccion de datos. Esto permitio analizar las respuestas cualitativamente,
conociendo las ideas sobre como las estrategias de gamificacion influian en la motivacién y
el aprendizaje. Por ello, la combinacion de ambos tipos de andlisis justifico el enfoque mixto,
que resulté fundamental para desarrollar una propuesta didactica adaptada al contexto
educativo y las necesidades detectadas.

Se aplicd un disefio no experimental, ya que no se manipularon las variables de estudio, sino
que se observé su comportamiento tal como ocurri6é en su entorno natural. Segin Bernal
(2020), este disefio es adecuado cuando no es posible controlar o modificar las variables. En
este caso, dado que el objetivo era analizar el impacto de las estrategias de gamificacién sin
intervenir en su implementacién, el disefio no experimental resulto el mas apropiado. Este
enfoque permitié estudiar el fenébmeno tal como ocurri6 en las clases, asegurando que los
resultados reflejaran la realidad tal como era, sin hacer cambios o controles en el proceso.
Para la recoleccion de informacion se aplicaron dos encuestas estructuradas mediante la
plataforma Google Forms, una dirigida a los estudiantes y otra a los docentes del Bachillerato
Técnico en Produccion Agropecuaria. Las encuestas se enviaron mediante enlaces
compartidos a los participantes, quienes respondieron de forma auténoma y anénima. Estas

encuestas fueron disefiadas con el objetivo de recopilar datos relevantes sobre la percepcion,
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experiencia y aplicacién de las técnicas pedagogicas de gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

La encuesta dirigida a los estudiantes constd de 12 preguntas organizadas en cuatro
secciones. La primera seccion, perfil del estudiante, incluyd preguntas relacionadas con el
nivel académico, el médulo cursado y el acceso a dispositivos tecnologicos. La segunda
seccion, experiencia con gamificacion, indagé sobre la frecuencia y el tipo de actividades de
gamificacion realizadas, asi como el nivel de motivacion percibido por los estudiantes al
participar en estas.

En la tercera seccion, se tratd sobre el impacto en el aprendizaje, se evalud la percepcion
sobre como las actividades de gamificacion influyen en la comprension de temas practicos y
en el desarrollo de habilidades como trabajo en equipo, creatividad y liderazgo. En la cuarta
seccidn, fue sobre opinidn y sugerencias, recogio las preferencias de los estudiantes respecto
a estas actividades y las dificultades encontradas al participar en ellas.

La encuesta dirigida a los docentes consto de 24 preguntas distribuidas en cinco secciones.
En la primera seccion, fue acerca del perfil docente, se abordaron aspectos como el nivel
educativo, los afios de experiencia, la especializacion en el bachillerato técnico y la
frecuencia de participacion en capacitaciones pedagdgicas. La segunda seccion,
conocimiento sobre gamificacion, explord el nivel de familiaridad con el concepto, las
fuentes de aprendizaje y la disposicion para implementar estas estrategias en su ensefianza.
La tercera seccion, fue sobre la aplicacion de técnicas de gamificacion, se indagé sobre la
frecuencia de uso de estas técnicas, los elementos utilizados en las actividades (como puntos,
recompensas y narrativas) y las actividades disefiadas especificamente para los estudiantes.
En la cuarta seccion, se tratd sobre el impacto y percepcion, se evalu6 el efecto percibido de
la gamificacion en la motivaciéon estudiantil, la conexion entre teoria y préactica, y el
desarrollo de habilidades como resolucién de problemas y conocimientos técnicos. La Gltima
seccion, fue acerca de las barreras y necesidades, permitié identificar las principales
dificultades para implementar estas técnicas, asi como las necesidades de capacitacion y los
recursos requeridos para su uso efectivo.

La poblacion del estudio estuvo conformada por los estudiantes del Bachillerato Técnico en
Produccién Agropecuaria de la Unidad Educativa Borbon, ubicada en el cantén Eloy Alfaro,
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perteneciente a la provincia de Esmeraldas. Este grupo incluy6 un total de 131 estudiantes
distribuidos en los tres afios de bachillerato: 73 en primero, 42 en segundo y 16 en tercero.
Ademas, participaron los tres docentes que imparten las asignaturas técnicas en esta
modalidad.

De la poblacidn total de estudiantes, se seleccioné una muestra de 100 participantes, de los
cuales 53 pertenecen al primer afio de bachillerato, 31 al segundo y 16 al tercero. La seleccion
se realiz6 en funcion de la participacion voluntaria y la disposicion para responder las
encuestas. Por su parte, debido al reducido numero de docentes, se incluy6 a toda la poblacion

en la aplicacion del instrumento de recoleccion de datos.

Resultados
Luego de la aplicacion de encuestas a los docentes del Bachillerato Técnico en Produccion
Agropecuaria de la Unidad Educativa Borbon, se obtuvieron los siguientes resultados. En la
seccion correspondiente al perfil del docente, se identifico que la mayoria de los participantes
cuenta con un nivel educativo de maestria (67%), mientras que el 33% posee formacion
técnica. No se registraron docentes con licenciatura ni doctorado. En cuanto a la experiencia
docente, el 67% de los encuestados reporta mas de 10 afios de experiencia en el campo
educativo, mientras que el 33% cuenta con una trayectoria entre 1 y 5 afios. No se reportaron
docentes con menos de un afio 0 con una experiencia intermedia de 6 a 10 afios (figura 1).
Respecto a la especializacion docente, se observa una concentracion en ciertas areas. La
mayoria de los encuestados (67%) esta especializada en cultivos agricolas, mientras que el
33% se enfoca en produccion animal. No se identificaron docentes especializados en
maquinaria agricola ni en gestién agropecuaria. En cuanto al tipo de institucion, todos los
docentes encuestados (100%) trabajan en instituciones pablicas (figura 1).
En lo que respecta a la frecuencia de capacitacion pedagogica, el 67% de los docentes indica
participar en capacitaciones al menos una vez al afo, mientras que el 33% asiste a varias
capacitaciones anuales. Ningun encuestado reportd no recibir capacitaciones, lo que significa
que existe un compromiso por mantenerse actualizados (figura 1).

Figura 1

Perfil docente
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En la seccidn correspondiente al conocimiento sobre gamificacion, los resultados muestran
que todos los docentes encuestados (100%) estan familiarizados con este concepto aplicado
a la ensefianza. Sin embargo, al analizar la percepcidn sobre la utilidad de estas técnicas. Los
resultados reflejan una percepcion dividida: el 34% considera que las estrategias son poco
atiles, mientras que el 33% las valora como muy Utiles y otro 33% como algo dtiles (figura
2).

En cuanto a la forma en que los docentes adquirieron conocimiento sobre gamificacion, el
67% lo hizo a través de cursos o capacitaciones, mientras que el 33% lo obtuvo mediante
redes profesionales o colegas. No se reportaron docentes que hayan aprendido de manera
autodidacta ni que carezcan de conocimientos previos. Por otro lado, respecto a la disposicion
para implementar gamificacion en sus clases, un 67% de los encuestados manifiesta estar
muy dispuesto, mientras que el 33% indica estar algo dispuesto. Ningin docente sefialo
indiferencia o rechazo hacia esta estrategia, lo que evidencia una actitud positiva hacia su

posible aplicacion (figura 2).
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Figura 2
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Fuente: Encuesta a docentes del BT en produccion agropecuaria de la UEB

En la seccién correspondiente a la aplicacion de técnicas de gamificacion, los resultados
muestran que todos los docentes encuestados (100%) han utilizado estas estrategias en sus
clases de manera frecuente. Sin embargo, al analizar los recursos més empleados, se observa
que el 67% utiliza retos 0 competencias practicas en campo, mientras que el 33% emplea
dindmicas grupales en el aula. No se reporté el uso de herramientas tecnolégicas como juegos
digitales o aplicaciones. Esto significa que la implementacion de gamificacion se ha centrado
principalmente en actividades practicas, dejando de lado recursos digitales que podrian
complementar estas dindmicas (figura 3).

En relacion con la frecuencia de uso de elementos para la gamificacion, el 67% de los
docentes indica emplearlos ocasionalmente, mientras que el 33% los utiliza frecuentemente.
Ningun encuestado reportd usarlos siempre o nunca. Respecto al disefio de actividades
especificas basadas en gamificacion, el 67% de los docentes sefiala que lo realiza
ocasionalmente, mientras que el 33% manifiesta interés en hacerlo, aunque no lo ha
implementado adn. No se registraron docentes que disefien actividades regularmente ni que

consideren innecesario hacerlo. En cuanto a los elementos de gamificacion utilizados, el 67%
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de los docentes reporta emplear puntos o recompensas, mientras que el 33% utiliza tablas de
clasificacion y narrativas o historias. No se observo el uso de elementos como niveles o

etapas o avatares y roles (figura 3).

Figura 3
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Fuente: Encuesta a docentes del BT en produccién agropecuaria de la UEB

En la seccion correspondiente al impacto y percepcion de la gamificacién, los resultados
reflejan opiniones diversas sobre su efectividad en el aprendizaje practico en el bachillerato
técnico en produccion agropecuaria. EI 67% de los docentes manifesto estar ni de acuerdo ni
en desacuerdo con que la gamificacion mejora el aprendizaje practico, mientras que el 33%
indicO estar de acuerdo. No se registraron respuestas en los extremos de totalmente de
acuerdo o en desacuerdo (figura 4).

En cuanto a las habilidades potenciadas en los estudiantes mediante la gamificacion, el 29%
de los docentes identifico el trabajo en equipo y la resolucidn de problemas como las mas
desarrolladas. Un menor porcentaje menciond habilidades como la creatividad (14%), la

motivacion (14%) y los conocimientos técnicos (14%). Respecto a la motivacién estudiantil,
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todos los docentes (100%) coincidieron en que los estudiantes estan algo mas motivados con
actividades de gamificacion Ninguno sefialo que los estudiantes estén mucho méas motivados
0 que no haya cambios significativos (figura 4).

Por otro lado, el 100% de los encuestados estuvo de acuerdo en que la gamificacion ayuda a
conectar mejor la teoria con la practica en la produccion agropecuaria. En cuanto al impacto
observado en los estudiantes, el 33% de los docentes menciond una mayor participacion y
colaboracién entre estudiantes, mientras que el 17% destacd una mejora en el aprendizaje y
un incremento en la motivacion. No se reportaron casos donde los docentes percibieran
ningun cambio (figura 4).

Figura 4
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Fuente: Encuesta a docentes del BT en produccion agropecuaria de la UEB
En la seccion correspondiente a las barreras y necesidades para implementar la gamificacion,
los resultados muestran que el principal obstaculo identificado por los docentes es la escasez
de recursos tecnoldgicos, mencionada por el 60% de los encuestados. Otras barreras

sefialadas, como la falta de tiempo para planificar y la falta de interés de los estudiantes,
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fueron reportadas por un 20% cada una. No se identificaron problemas relacionados con el
desconocimiento de las técnicas de gamificacion, lo que significa que las limitaciones estan
mas asociadas a aspectos logisticos que al conocimiento del tema (figura 5).
En cuanto a la necesidad de capacitacion, el 67% de los docentes considera que recibir
formacion especifica sobre gamificacion es esencial, mientras que el 33% la considera util.
Ninguno de los encuestados indico que no sea necesaria. En relacion con el apoyo necesario
para implementar la gamificacion, el 67% de los docentes sefialé que seria fundamental
contar con capacitaciones especificas, mientras que el 33% indicé que el acceso a
herramientas digitales seria clave (figura 5).
Respecto a los recursos mas Utiles para la gamificacion, el 67% de los docentes sefial6 las
guias practicas como su principal necesidad, mientras que el 33% mencioné el software
educativo. No se registrd interés en talleres presenciales o virtuales ni en actividades pre-
disefiadas. En cuanto a la percepcion sobre la inclusiéon de la gamificacién en el curriculo
obligatorio, el 67% de los docentes expreso estar de acuerdo con esta idea, mientras que el
33% se mostrd ni de acuerdo ni en desacuerdo. No se registraron posturas en desacuerdo
(figura 5).

Figura5s
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Fuente: Encuesta a docentes del BT en produccion agropecuaria de la UEB
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Luego de la aplicacion del instrumento a los estudiantes del Bachillerato Técnico en
produccion agropecuaria, se obtuvieron los siguientes resultados. En la seccion
correspondiente al perfil del estudiante, se identificd que la mayor parte de los encuestados
se encuentra cursando el primer afio de bachillerato técnico, representando el 53% del total.
Un 31% de los estudiantes esta en el segundo afio, mientras que solo el 16% corresponde al
tercer afio (figura 6).

En cuanto al médulo de produccion agropecuaria que cursan actualmente, el 51% de los
estudiantes se encuentra en el modulo de cultivos agricolas, seguido por el 24% que cursa
produccion animal y el 23% que esta en gestion agropecuaria. Solo un 2% de los estudiantes
participa en el médulo de maquinaria agricola (figura 6).

Respecto al acceso a dispositivos tecnologicos para actividades educativas, el 34% de los
estudiantes sefialo tener acceso siempre, mientras que el 39% indicé que accede
frecuentemente. Un 24% reporté acceso ocasionalmente, y un 3% afirmd no contar con
acceso a tecnologia. Estos datos muestran que existe un porcentaje significativo que enfrenta
barreras en este aspecto. Esto podria impactar negativamente en la efectividad de actividades

educativas que dependen de recursos digitales (figura 6).
Figura 6
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En la seccion correspondiente a la experiencia con gamificacion, los resultados muestran que
la mayoria de los estudiantes (52%) ha participado en actividades de gamificacion algunas
veces, mientras que el 36% lo ha hecho varias veces. Solo el 12% indicé no haber tenido
experiencias previas con gamificacion. En cuanto a los tipos de actividades para la
gamificacion realizadas, el 53% de los estudiantes menciond participar en dinamicas
practicas en campo, seguidas por un 26% que ha realizado retos o competencias en grupo.
Solo el 16% reportd haber utilizado juegos digitales. EI uso de muchas actividades préacticas
muestra que se sigue un enfoque practico en el bachillerato técnico, pero también se nota que
se usan poco las herramientas tecnoldgicas con gamificacion (figura 7).

Respecto a la motivacion al participar en actividades de gamificacion el 68% de los
estudiantes se declaré muy motivado, mientras que el 22% afirmo estar algo motivado. Solo
un 2% indico estar indiferente, un 7% poco motivado y apenas el 1% nada motivado. Estos
resultados muestran que las actividades de gamificacion generan altos niveles de motivacién
en la mayoria de los estudiantes, lo que refleja su potencial como herramienta pedagdgica

para aumentar el interés y el compromiso en el aula (figura 7).

Figura7
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Fuente: Encuesta a estudiantes del BT en produccion agropecuaria de la UEB del periodo 2024 — 2025.
En la seccidn correspondiente al impacto en el aprendizaje, los resultados reflejan que el 51%
de los estudiantes esta totalmente de acuerdo en que las actividades de gamificacion les
ayudan a comprender mejor los temas practicos, mientras que el 44% se mostré de acuerdo.
Solo un 2% indico estar ni de acuerdo ni en desacuerdo y otro 2% en desacuerdo, mientras
que el 1% se manifesto totalmente en desacuerdo (figura 8).
En cuanto a las habilidades desarrolladas a través de la gamificacién, el 37% de los
estudiantes identifico el trabajo en equipo como la més potenciada, seguido por la creatividad
(17%) y la motivacion (16%). En menor medida, se mencionaron la resolucion de problemas
(11%), el liderazgo (10%) y los conocimientos técnicos (9%). Este resultado muestra que las
actividades de gamificacion favorecen principalmente habilidades sociales y colaborativas,
aunque existe espacio para fortalecer competencias técnicas y de resolucion de problemas,
que son igualmente relevantes en el contexto agropecuario (figura 8).
Respecto al interés por el médulo de produccion agropecuaria, el 52% de los estudiantes
indicé que las actividades de gamificacion han mejorado su interés de forma significativa,
mientras que el 47% sefial6 una mejora moderada. Solo el 1% afirmé que no ha notado
cambios, y ningun estudiante indicd sentirse menos interesado. Estos datos muestran que la
gamificacion es una estrategia efectiva para captar el interés de los estudiantes y mantenerlos
comprometidos con el aprendizaje (figura 8).

Figura 8
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Fuente: Encuesta a estudiantes del BT en produccion agropecuaria de la UEB del periodo 2024 — 2025.
En la Gltima seccion correspondiente a la opinion y sugerencias, los resultados muestran que
la mayoria de los estudiantes (43%) esta totalmente de acuerdo con la idea de que se deberian
implementar més actividades de gamificacion en el aula, mientras que el 45% estd de
acuerdo. Solo un 9% se mostré ni de acuerdo ni en desacuerdo, y un 3% estuvo en
desacuerdo. Este apoyo generalizado muestra el interés de los estudiantes por integrar mas
dindmicas de gamificacion en su proceso de aprendizaje (figura 9).

En cuanto a las actividades de gamificacion que les gustaria realizar mas a menudo, las
preferidas por los estudiantes fueron las competencias practicas (49%), seguidas de juegos
interactivos (45%) y proyectos colaborativos (48%). Estos resultados coinciden con los
hallazgos previos de que las actividades practicas y colaborativas son las méas valoradas por
los estudiantes, lo que significa que el enfoque de aprendizaje activo debe prevalecer en el
disefio de actividades de gamificacion (figura 9).

Respecto a las dificultades encontradas al participar en actividades de gamificacion, el 38%
de los estudiantes mencioné la insuficiencia de recursos tecnoldgicos como el principal
desafio, seguido de un 33% que sefiald la falta de claridad en las instrucciones. Un 27%
también menciono el poco interés en la actividad como una dificultad. Este diagndstico
muestra las barreras tecnoldgicas y de comunicacién como &reas clave a abordar para
optimizar en la implementacion de la gamificacion principalmente en las digitales (figura 9).

Figura 9
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Fuente: Encuesta a estudiantes del BT en produccién agropecuaria de la UEB del periodo 2024 —
2025.

Propuesta didactica para el médulo de cultivos agricolas en primer afo.
1. Introduccién
A partir del diagnostico realizado, se determin6 que el enfoque de la propuesta didactica debe
dirigirse a los estudiantes de primer afio de Bachillerato de produccidn agropecuaria de la
Unidad Educativa Borbdn ubicada en la parrogquia Borbdn, cantén Eloy Alfaro, provincia de
Esmeraldas, debido a que representan el grupo mas numeroso del alumnado.
En este contexto, la propuesta se enfoca en priorizar el médulo de cultivos agricolas, ya que
la mayoria de los estudiantes estdn cursando este modulo, lo que permite adaptar la
intervencion a las caracteristicas y necesidades especificas del entorno educativo. Si bien se
descarta el uso de estrategias de gamificacion debido a las limitaciones en el acceso a la
tecnologia por parte de los estudiantes, se optara por actividades practicas que han sido
sefialadas como las preferidas por los estudiantes.
El disefio de la propuesta busca responder de manera efectiva a las necesidades detectadas
en el diagnostico, fomentando aprendizajes significativos y promoviendo un proceso
educativo acorde a las condiciones actuales de la institucion. De esta manera, se espera
contribuir al desarrollo de un entorno de aprendizaje mas pertinente, donde los estudiantes
puedan adquirir conocimientos utiles y aplicables a su realidad.
2. Objetivos

Objetivo general
Disefiar una propuesta didactica para el médulo de cultivos agricolas en el primer afio de
Bachillerato de produccion agropecuaria de la Unidad Educativa Borbon, que integre
actividades adaptadas a las necesidades del contexto educativo, para fortalecer las
competencias practicas.

Objetivos especificos

e Desarrollar actividades practicas como el disefio y mantenimiento de un huerto

escolar, la elaboracion de compost organico y la simulacion de un mercado agricola,
que permitan a los estudiantes aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones

reales.
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e Fomentar el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas en el entorno agricola
a través de la implementacion de estrategias didacticas centradas en la préactica y la
sostenibilidad.

e Proponer un enfoque pedagogico que promueva la participacion activa de los
estudiantes en actividades agricolas, contribuyendo al desarrollo de competencias
técnicas relacionadas con el area.

3. Estrategias didacticas

Dado que, segun los resultados del diagnostico, las competencias practicas fueron sefialadas
como las actividades preferidas por los estudiantes, las siguientes propuestas estan enfocadas
precisamente en este tipo de aprendizaje. Las actividades de disefio y mantenimiento de un
huerto escolar, elaboracién de compost organico y simulacion de mercado agricola permiten
a los estudiantes poner en practica sus conocimientos de manera directa, desarrollando
habilidades fundamentales en la produccién agricola y el manejo sostenible de recursos,
mientras trabajan de forma colaborativa y resuelven problemas reales en su entorno.

Disefio y mantenimiento de un huerto escolar:

En esta actividad, los estudiantes se organizan en equipos para disefiar y crear un huerto
escolar en un espacio asignado dentro del plantel. EI proceso inicia con la planificacion,
donde deben seleccionar los cultivos que se sembraran, tomando en cuenta factores como la
temporada, el espacio disponible y las caracteristicas del suelo. A continuacion, los
estudiantes preparan el terreno, lo que incluye tareas como remover maleza, aflojar el suelo
y agregar abono si es necesario.

Luego, plantan las semillas o plantulas seleccionadas y se encargan del riego de las plantas,
asegurandose de que reciban la cantidad adecuada de agua. Durante todo el proceso, los
estudiantes monitorean el crecimiento de las plantas, identificando cualquier problema que
pueda surgir, como plagas o deficiencia en los nutrientes del suelo. Todo el trabajo realizado
se documenta en un diario de campo, donde registran observaciones, mediciones y analisis

del desarrollo de las plantas.

Elaboracion de compost organico
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En esta actividad, los estudiantes aprenden a producir compost organico, un proceso
fundamental para la sostenibilidad en la agricultura. Comienzan recolectando restos
organicos, como hojas secas, cascaras de frutas y residuos vegetales, para ser compostados.
Los estudiantes aprenden a identificar los materiales adecuados, separandolos en dos
categorias: los materiales verdes (ricos en nitrogeno) y los materiales marrones (ricos en
carbono).

A continuacidn, construyen una compostera en el huerto escolar o en un espacio adecuado,
donde colocaran los materiales en capas, asegurandose de que haya una correcta ventilacion
y humedad para el proceso de descomposicion. Los estudiantes monitorean el compostaje,
regulando la humedad y la temperatura, y realizando volteos periodicos para acelerar la
descomposicion. Una vez producido el compost, lo aplican en las parcelas de cultivo del
huerto y evaltan el impacto de este abono natural en el crecimiento de las plantas.
Simulacién de mercado agricola

La actividad de simulacion de mercado agricola tiene como objetivo aplicar los
conocimientos adquiridos sobre produccion agricola en un contexto comercial. En esta
actividad, los estudiantes cosechan los productos cultivados en el huerto escolar, como frutas,
verduras o hierbas, y los preparan para su venta. Los estudiantes organizan una feria simulada
en la que deben preparar los productos, calcular los costos de produccion, fijar precios de
venta y crear estrategias de marketing para atraer a los compradores (otros estudiantes o
docentes).

Pueden disefiar empaques, promocionar sus productos y realizar presentaciones sobre los
beneficios de los productos cultivados de manera sostenible. Ademas, los estudiantes deben
llevar un registro de las ventas y calcular los ingresos obtenidos, evaluando la rentabilidad
de su negocio. Al final de la actividad, se realiza una retroalimentacion donde los estudiantes
reciben comentarios sobre sus estrategias de venta y se reflexiona sobre la importancia de la
comercializacién en la agricultura.

4. Metodologia

Las actividades propuestas se distribuiran a lo largo de los tres trimestres del afio lectivo. En
este primer trimestre, se iniciard con la actividad de disefio y mantenimiento de un huerto

escolar. Los estudiantes serdn divididos en equipos, y cada equipo se encargara de la
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planificacion del huerto, seleccionando los cultivos mas adecuados para la temporada. La
actividad comenzara con una clase teorica sobre los tipos de cultivos y los requisitos del
suelo, seguida de la préctica de preparacion del terreno. Durante este trimestre, los
estudiantes plantaran las semillas y realizaran el seguimiento del proceso de crecimiento,
documentando sus observaciones en el diario de campo.

En el segundo trimestre, la actividad central sera la elaboracion de compost organico. Durante
este periodo, los estudiantes aprenderan sobre la importancia de la fertilizacion organica y
los principios basicos de compostaje. Se les proporcionara informacion sobre los materiales
que pueden compostarse y como construir una compostera adecuada. Los estudiantes
recolectaran los materiales necesarios para el compost, los clasificaran y comenzaran el
proceso de compostaje, controlando las condiciones necesarias para la descomposicion,
como la humedad y la temperatura. A lo largo del trimestre, los estudiantes realizaran el
monitoreo de la compostera y aplicaran el compost en el huerto, observando sus efectos en
las plantas.

El tercer trimestre estara dedicado a la actividad de simulacion de mercado agricola. En esta
fase, los estudiantes cosecharan los productos cultivados en el huerto escolar, los prepararan
para la venta y creardn una feria simulada en la que podrdn poner en préctica los
conocimientos adquiridos sobre la comercializacion de productos agricolas. A lo largo del
trimestre, se organizaran sesiones en las que los estudiantes calcularan los costos de
produccion, fijaran precios de venta, disefiaran estrategias de marketing y presentaran sus
productos a otros estudiantes y docentes. Ademas, se llevara a cabo un analisis de los ingresos
generados y se reflexionara sobre las estrategias de venta utilizadas.

5. Evaluacion

A continuacion se presentan las tablas de evaluacion correspondientes a cada una de las
actividades propuestas: disefio y mantenimiento de un huerto escolar, elaboracion de compost

organico y simulacion de mercado agricola.
Tabla 1

Criterios de evaluacion para la actividad de disefio y mantenimiento de un huerto escolar

Criterios de Aceptable (6-8 Necesita mejorar (1-5
y Excelente (9-10 puntos)
evaluacién puntos) puntos)
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Planificacién detallada y Planificacion bésica, Planificacion

Planificacion del » o N
eleccion adecuada de pero con detalles deficiente, eleccidon de

huerto ) o o
cultivos limitados. cultivos incorrecta.
Diario bien estructurado, Diario con Diario incompleto, sin
o con observaciones observaciones analisis ni
Diario de campo i P .
precisas y analisis adecuadas, pero observaciones
profundos. analisis limitados. relevantes.

Seguimiento adecuado y o o . o
) Seguimiento  béasico Monitoreo deficiente o
Monitoreo del constante  del  huerto, ) o )
) ) con algunas fallas en la nulo, sin seguimiento ni
huerto soluciones efectivas a ) )
solucion de problemas. soluciones propuestas.
problemas.

Nota: Cada criterio se evaluard en tres niveles: Excelente, aceptable y necesita mejorar. La

puntuacién maxima es de 10 puntos por actividad.

Tabla 2
Criterios de evaluacion para la actividad de elaboracion de compost organico
Criterios de Aceptable (6-8 Necesita mejorar (1-5
. Excelente (9-10 puntos)
evaluacion puntos) puntos)
] Materiales ) ]
» Materiales perfectamente Materiales inadecuados,
Seleccion de ) ) adecuados, pero con o
) seleccionados, segun los no clasificados
materiales o _algunos errores en la
principios de compostaje. o correctamente.
clasificacion.

Proceso bien gestionado,
Proceso  aceptable,

Proceso de con monitoreo constante ] Proceso mal gestionado,
) pero con monitoreo )
compostaje de temperatura y sin monitoreo adecuado.
irregular.
humedad.
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Observaciones

detalladas, analisis claros

Observaciones

béasicas, con analisis

Observaciones

incompletas o sin analisis

analisis sobre el impacto del limitados o
o significativo.
compost. superficiales.
Uso efectivo del compost Uso adecuado del o
L Uso deficiente del
Aplicacion del en las parcelas, compost, pero ) N
) . compost o sin evaluacion
compost evaluaciones claras de evaluacion profunda

resultados.

de los resultados.

de los resultados.

Nota: Cada criterio se evaluara en tres niveles: Excelente, aceptable y necesita mejorar. La

puntuacién méaxima es de 10 puntos por actividad.

Tabla 3

Criterios de evaluacion para la actividad de simulacién de mercado agricola

Criterios de

evaluacién

Excelente (9-10

puntos)

Aceptable (6-8

puntos)

Necesita mejorar (1-5

puntos)

Estrategias de

Estrategias

Estrategias simples pero

Estrategias poco claras o

) innovadoras, bien efectivas, con algunos sin justificacion, mal
marketing ) )
fundamentadas. detalles a mejorar. ejecutadas.
Productos bien Productos  presentados Productos mal

Presentacion

de productos

presentados, empaques

atractivos y cuidados.

adecuadamente, pero sin

mucha creatividad.

presentados, sin cuidado

en la apariencia.

Analisis de
costos e

ingresos

Anélisis  detallado y

preciso, evaluando

ganancias y costos.

Anélisis bésico, pero con
algunos errores 0 sin

mucha profundidad.

Anélisis incompleto, sin
evaluacion clara de los

costos o ingresos.

Comunicacién

y hegociacién

Comunicacion efectiva,
habilidades de

negociacion destacadas.

con

Comunicacion adecuada,

pero con algunas
dificultades en la
negociacion.

Comunicacion deficiente,

con poca o0 nula
negociacion  con  los
"clientes".

Nota: Cada criterio se evaluara en tres

niveles: Excelente, aceptable y necesita mejorar. La

puntuacién maxima es de 10 puntos por actividad.
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6. Recursos
A continuacion, se presenta una tabla que detalla los recursos necesarios para llevar a cabo
cada una de las actividades propuestas en el marco del proyecto didactico. Estos recursos se
han clasificado en tres categorias principales: humanos, materiales y logisticos, con el fin de
garantizar una planificacion organizada y efectiva.

Tabla 4

Recursos necesarios para la implementacion de las actividades propuestas

o Recursos ) .
Actividad Recursos Materiales Recursos Logisticos
Humanos
Diseft Herramientas de jardineria (palas, Espacio para el
isefio y ) ) )
o rastrillos, azadones), semillas, huerto, horarios
mantenimiento de . ] o ) ]
fertilizantes, agua para riego, diario asignados, permisos
un huerto escolar )
de campo, etiquetas del plantel
Area para
Residuos organicos (hojas, cascaras, compostaje,
Elaboracion de restos  vegetales), compostera, contenedores de
o Docentes, ) ) ]
compost organico ) termometro de compostaje, agua, almacenamiento,
estudiantes . )
guantes de proteccion tiempo para
monitoreo

] ) Espacio para feria,
Productos agricolas (cultivados en el

] N ... materiales de
Simulacion de huerto), mesas para exhibicion, L
) ) sefializacion,
mercado agricola material para empaques,
] ) cronograma de
calculadoras, etiquetas de precio o
actividades

7. Conclusiones

La propuesta parte de las necesidades detectadas en las encuestas realizadas a los estudiantes
y docentes de la Unidad Educativa Borbdn, las cuales revelaron la falta de actividades
practicas que permitan a los estudiantes aplicar de manera directa los conocimientos
adquiridos en el médulo de Cultivos Agricolas. Con base en estos resultados, se plantea la

implementacion de actividades como la creacion de huertos escolares, la simulacion de un
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mercado agricola y la elaboracién de compost organico, las cuales buscan fomentar un
aprendizaje activo y significativo.
Ademas, la propuesta busca promover la participacién activa y el trabajo en equipo entre los
estudiantes, aspectos que fueron identificados como areas de mejora en las encuestas. Al
involucrar a los estudiantes en proyectos colaborativos y sostenibles, se favorece el desarrollo
de habilidades técnicas y socioemocionales, necesarias para su formacion integral.
Discusion
El estudio realizado en la Unidad Educativa Borbon mostr6 que los docentes tienen un
conocimiento avanzado sobre la gamificacion, destacandose frente a los resultados de la
investigacion de Tafur-Méndez et al. (2023) quienes, en un analisis con docentes en Ecuador,
se encontrd que la mayoria de encuestados tienen un nivel medio de conocimiento sobre esta
metodologia. La diferencia puede atribuirse al perfil académico de los docentes de la Unidad
Educativa Borbon, quienes en su mayoria cuentan con maestrias y participan regularmente
en capacitaciones.
Esto les permite mantener sus conocimientos actualizados, incluyendo en areas como la
gamificacion, lo que favorece la implementacion de enfoques pedagdgicos innovadores.
Ademas, a pesar de que la Unidad Educativa Borbdn se encuentra en una zona rural, se ha
logrado un significativo esfuerzo de capacitacion docente. A pesar de la ubicacion, los
docentes reportaron tener una sélida preparacion y estar constantemente actualizados, lo cual
refuerza el uso de la gamificacion en el aula. Este hecho contrasta con lo sefialado por
Chichande et al. (2024), citando a Martinez y Carpio (2022), quienes argumentan que los
educadores en zonas rurales a menudo carecen de las habilidades necesarias para
implementar metodologias activas como la gamificacion. Gracias a la formacion continua en
la Unidad Educativa Borbdn, los docentes logran superar esta barrera, maximizando el
impacto de las actividades gamificadas, lo que se refleja en la mejora de habilidades como el
trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la motivacion estudiantil.
En el presente estudio, los docentes manifiestan que la gamificacion potencia habilidades
como el trabajo en equipo y la resolucién de problemas en los estudiantes, areas clave para

el desarrollo de competencias en la produccién agropecuaria. Este hallazgo se confirma con
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los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes, quienes también
identificaron el trabajo en equipo como la habilidad mas desarrollada, seguida de la
creatividad y la motivacion. Aunque en menor medida, mencionaron la resolucion de
problemas, el liderazgo y los conocimientos técnicos, lo que significa que la gamificacion
favorece principalmente las habilidades sociales y colaborativas, pero deja espacio para
fortalecer competencias técnicas y de resolucion de problemas.

Ademas, la percepcién docente coincide con el hecho de que una mayoria significativa de
estudiantes considera que las actividades de gamificacion les ayudan a comprender mejor los
temas practicos, respaldando lo sefialado por Oberoi et al. (2023), quienes destacaron que la
gamificacion mejora el rendimiento al conectar teoria y practica, estimulando mayor
compromiso en actividades relacionadas con el trabajo agricola real. Desde ambas
perspectivas, la gamificacion también ha demostrado ser efectiva para aumentar el interés en
el ambito de la produccidn agropecuaria, ya que los estudiantes reportaron un aumento
significativo o moderado en su motivacion, destacando asi su utilidad como estrategia para
promover el aprendizaje significativo y la participacion activa en este contexto.

En cuanto a las barreras y necesidades identificadas, en el presente estudio los docentes
identificaron la escasez de recursos tecnolégicos como la principal barrera para la
implementacion de la gamificacion. Esto coincide con lo que sefialan Cruz-Gurumendi et
al.(2024), que indican que muchas instituciones educativas técnicas, especialmente en areas
rurales, carecen de equipamiento adecuado y una conexion de internet estable. Esta
limitacion en infraestructura tecnoldgica afecta directamente el potencial de las metodologias
activas como la gamificacion, ya que los recursos digitales son necesarios para su
implementacion. Ambos estudios muestran que, a pesar de que los docentes en la Unidad
Educativa Borbon tienen conocimientos actualizados sobre la gamificacion, la falta de acceso
a herramientas tecnoldgicas sigue siendo un desafio importante.

Por otro lado, en el estudio de Chichande et al. (2024), se resalta que la falta de recursos
representa un obstaculo importante para implementar eficazmente la gamificacion. En este
contexto, Chichande et al. proponen una solucion basada en una estrategia integral que
combine la capacitacion docente con inversiones en infraestructura tecnoldgica. En el caso

de la Unidad Educativa Borbon, aunque los docentes reconocen la importancia de la
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capacitacion continua, también sefialan que, ademas de formacion, es necesario contar con
recursos como guias practicas y software educativo para maximizar el impacto de la
gamificacion.

Los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes confirman que las
dificultades para participar en actividades de gamificacion estan vinculadas a barreras
tecnologicas y metodologicas identificadas en el estudio. La insuficiencia de recursos
tecnoldgicos, mencionada por los estudiantes, respalda lo planteado por Villafuerte et al.
(2024), quienes destacan que la falta de acceso a dispositivos adecuados afecta la efectividad
Estas observaciones coinciden con la perspectiva de los docentes, quienes identificaron tanto
la escasez de tecnologia como la importancia de ajustar las metodologias como factores clave
en la implementacion exitosa de esta estrategia.

Segun Parrales et al. (2023), la gamificacion en el aula no solo promueve el aprendizaje
activo, sino que también tiene el potencial de transformar la forma en que los estudiantes se
involucran con los contenidos educativos. Al integrar elementos lGdicos con objetivos
pedagogicos claros, la gamificacion facilita un entorno de aprendizaje mas dindmico y
participativo. Parrales et al. Destacan que las actividades gamificadas, al ser estructuradas de
manera que los estudiantes se enfrenten a retos y recompensas, no solo incrementan la
motivacion intrinseca, sino que también permiten que los estudiantes experimenten el
aprendizaje de una manera mas significativa. Esto es especialmente relevante en contextos
educativos donde la ensefianza tradicional puede no ser suficiente para mantener el interés
de los estudiantes.

En el contexto de este estudio, los resultados muestran que una mayoria de los estudiantes
expresd un interés considerable en realizar mas actividades gamificadas, especialmente
aquellas que involucraran competencias practicas y colaborativas. Este dato reafirma la idea
de que las dindmicas de gamificacion proporcionan a los estudiantes la oportunidad de
interactuar con el contenido de forma mas directa, lo que facilita la transferencia de
conocimientos teoricos a situaciones reales. De esta manera, los estudiantes no solo
participan en actividades educativas, sino que también se sienten méas involucrados y

comprometidos con el proceso de aprendizaje.
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Ulloa y Carcausto (2024) expresan gque la gamificacién ayuda a crear una atmosfera mas
relajada y menos formal en el aula, lo que puede ser especialmente (til en el desarrollo de
habilidades sociales y colaborativas. En este sentido, los resultados de este estudio muestran
que las actividades que promueven la colaboracion y el trabajo en equipo son altamente
valoradas por los estudiantes, ya que no solo se sienten mas motivados, sino que también
desarrollan habilidades importantes para su crecimiento académico y personal.

En este estudio, los estudiantes manifestaron una clara preferencia por las competencias
practicas, juegos interactivos y proyectos colaborativos, con un interés menor en los juegos
en linea. Esta preferencia puede entenderse a partir de las barreras tecnolégicas actuales que
enfrentan los estudiantes, como la insuficiencia de dispositivos adecuados o el acceso
limitado a internet, lo cual puede dificultar la implementacion efectiva de actividades que
dependen de plataformas en linea. Segun Jalca y Hermann (2023), estas limitaciones
tecnoldgicas constituyen un desafio significativo en la educacién en Latinoamérica,
particularmente cuando se busca integrar herramientas digitales en el proceso de ensefianza.
En su investigacion, los autores sefialan que las actividades mas accesibles, como los juegos
interactivos que no requieren conexion constante a internet, y las actividades précticas, como
los proyectos colaborativos, son preferidas por los estudiantes, ya que estas no dependen
tanto de la infraestructura tecnoldgica y, por lo tanto, se pueden implementar de manera mas
equitativa.

En el presente estudio, las competencias practicas fueron seleccionadas como la actividad de
gamificacion con mayor preferencia entre los estudiantes. Este tipo de actividad es altamente
valorado porque permite a los estudiantes aplicar de manera directa los conocimientos
adquiridos en contextos reales o simulados, lo que facilita el aprendizaje experiencial. Segun
Fernandez et al. (2020), las competencias practicas dentro de la gamificacion se centran en
la resolucion de problemas reales, el trabajo en equipo y la toma de decisiones, aspectos
fundamentales para fomentar un aprendizaje significativo. Estos autores argumentan que este
tipo de gamificacidn no solo motiva a los estudiantes, sino que también mejora su capacidad
para transferir habilidades a situaciones del mundo real, lo que es esencial en contextos

educativos enfocados en la preparacion profesional y laboral.
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La preferencia por las competencias practicas, en lugar de otros tipos de actividades mas
dependientes de la tecnologia, puede explicarse en gran parte por las barreras tecnologicas
que muchos estudiantes enfrentan en el contexto de este estudio. Los recursos tecnolégicos
limitados, como dispositivos insuficientes o0 una conexion a internet deficiente, hacen que las
actividades que dependen de la tecnologia, como los juegos en linea, sean menos accesibles
y, por lo tanto, menos atractivas para los estudiantes. En cambio, las competencias practicas
pueden llevarse a cabo con menos dependencia de herramientas digitales, lo que las hace mas
factibles en este entorno. Ademas, este tipo de actividades permite a los estudiantes trabajar
de forma mas directa con los conceptos y habilidades necesarias para su formacién, en este
caso, en el area agropecuaria, lo que refuerza aun mas su relevancia y efectividad en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Conclusiones

El diagndstico realizado sobre el nivel de uso de estrategias de gamificacion evidenci6 que
todos los docentes del Bachillerato Técnico en Produccion Agropecuaria de la Unidad
Educativa Borbon estan familiarizados con el concepto de gamificacion, y la mayoria ha
empleado estas estrategias en sus clases. Sin embargo, su implementacion se centra
principalmente en retos practicos y dindmicas grupales, mientras que el uso de herramientas
tecnologicas es limitado. Aunque los docentes muestran disposicion para integrar estas
estrategias, su aplicacion enfrenta barreras como la falta de recursos tecnoldgicos y el tiempo
necesario para planificar actividades especificas, lo que indica un nivel moderado de
adopcion y la necesidad de apoyo adicional.

Respecto a los elementos de gamificacién mas adecuados, las actividades practicas, como
competencias en campo, y las dinamicas grupales son las mas utilizadas, mientras que los
estudiantes prefieren competencias practicas, juegos interactivos y proyectos colaborativos.
Estas estrategias son valoradas por su capacidad de conectar teoria y practica, ademas de su
impacto positivo en la motivacion. No obstante, el limitado uso de herramientas digitales y
elementos como niveles resalta la oportunidad de diversificar y adaptar mejor estas

actividades al contexto educativo y a los intereses estudiantiles.
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En cuanto a la influencia de la gamificacion en la motivacién y el desempefio académico, se
observo que esta estrategia incrementa significativamente la motivacion de los estudiantes,
generando un mayor interés en los mddulos de produccién agropecuaria. Ademas, tanto
docentes como estudiantes reconocen que estas actividades favorecen la comprensién de
temas practicos, aunque aun existe la oportunidad de fortalecer competencias técnicas y de
resolucion de problemas mediante un disefio mas integral de las actividades de gamificacion.
A partir del diagnostico realizado, se identificd la necesidad de implementar actividades
practicas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el mddulo de Cultivos
Agricolas del primer afio de Bachillerato Técnico en Produccion Agropecuaria. Esto permitio
desarrollar una propuesta didactica enfocada en actividades como el disefio y mantenimiento
de un huerto escolar, la elaboracion de compost organico y la simulacion de un mercado
agricola. Estas actividades fueron seleccionadas debido a su alineacion con las preferencias
estudiantiles y las caracteristicas del entorno educativo.
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