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Resumen

Este trabajo de investigacion tiene el proposito de abordar la complejidad y
multidimensionalidad del concepto de cultura, y su papel en las relaciones sociales y formas
de vida a lo largo de la historia. Asimismo, relacionando con la Educacion Cultural y Artistica
y su enfoque holistico que integra diversas expresiones artisticas para favorecer el desarrollo
de la inteligencia y el pensamiento creativo. Por lo que es importante desarrollar estrategias
innovadoras como la gamificacion para enfrentar los desafios en el ambito educativo,
enfocandose en desarrollar la importancia de la gamificacion en la educacion, proponiendo
que esta estrategia puede potenciar la ensefianza de la Educacion Artistica. Explora como la
gamificacion puede mejorar la motivacion, participacion y experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, utilizando ejemplos de su aplicacion en diferentes contextos educativos.
Asimismo, el emplear la plataforma Genially, permite la creacion de contenido visual e
interactivo, buscando captar la atencion, fomentar la participacion y hacer la experiencia
educativa mas memorable. Ademads, gracias a la versatilidad de la plataforma Moodle como
un entorno virtual de aprendizaje compatible con herramientas como Genially, puede ser una
estrategia interesante de emplear para diversificar y enriquecer las metodologias de

ensenanza.

Palabras Clave: educacion artistica; gamificacion; estrategias de aprendizaje; genially
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Abstract

This research work aims to address the complexity and multidimensionality of the concept
of culture and its role in social relationships and ways of life throughout history. Likewise, it
is related to Cultural and Artistic Education and its holistic approach that integrates various
artistic expressions to promote the development of intelligence and creative thinking.
Therefore, it is important to develop innovative strategies such as gamification to tackle
challenges in the educational field, focusing on emphasizing the significance of gamification
in education and proposing that this strategy can enhance the teaching of Artistic Education.
It explores how gamification can improve motivation, participation, and the learning
experience of students, using examples of its application in different educational contexts.
Additionally, utilizing the Genially platform allows the creation of visual and interactive
content, aiming to capture attention, encourage participation, and make the educational
experience more memorable. Moreover, thanks to the versatility of the Moodle platform as
a virtual learning environment compatible with tools like Genially, it can be an interesting

strategy to employ for diversifying and enriching teaching methodologies.

Keywords: artistic education; gamification; learning strategies; genially
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Introduccion

Se puede considerar que el término y concepto de la cultura es ampliamente utilizado en
diversos contextos sociales, abarcando desde la dinamica social hasta las esferas formales o
informales, también, se puede asociar a las distintas modas contemporaneas que pueden no
estar alineadas con los codigos éticos y morales de la actualidad. Asimismo, entendida como
la creacion de bienes espirituales y materiales a lo largo de la historia para mejorar las
relaciones sociales y formas de vida (Molerio y Vazquez, 2022).

En este sentido se comprende que, la definicion de cultura es multifacético, involucrando
dimensiones desde la psicologia hasta la sociologia, e incluso siendo considerado una ciencia
en si misma. Desde la perspectiva de la Pedagogia y la Didactica, la Educacion Cultural y
Artistica se manifiesta como un enfoque holistico hacia el arte, integrando diversas
expresiones como las artes, la cultura, la literatura, la musica y la danza (Molerio y Vazquez,
2022).

En el mismo orden de idea, las manifestaciones artisticas, a lo largo de la historia, han sido
fuentes de expresion y fuerza interior para las sociedades, desempefiando roles importantes,
como la escritura rupestre, la pintura, y la danza utilizada por los ancestros para la
comunicacion y la adoracion a los dioses. El arte, en cualquiera de sus formas, fomenta la
creatividad, originalidad e innovacidn, permitiendo la expresion Unica de sentimientos y
criterios individuales (Gordillo et al., 2020).

De este modo, el area de Educacion Cultural y Artistica abarca multiples aspectos
relacionados con la experiencia humana entre las cuales se puede mencionar: sensorial,
intelectual, social, emocional, afectiva, estética y creativa. Su propdsito es favorecer el
desarrollo de la inteligencia y el pensamiento creativo y visual, de igual modo, fomentar la
exploracion y encontrar las multiples vertientes que se pueda encontrar en la recepcion la
expresion cultural (Molerio y Vazquez, 2022).

A partir de la Educacion Cultural Artistica se adquieren los conocimientos necesarios para
cultivar las distintas habilidades artisticas de los estudiantes, las cuales ejercen un impacto
directo en su formacion integral y les permiten acercarse al conocimiento y disfrute de las
principales manifestaciones culturales y artisticas de su entorno. La Educacion Cultural y
Artistica abarca tanto los aspectos relacionados con la recepcion de la cultura y el arte, como
los relacionados con la expresion y creacion artisticas. (Ministerio de Educacion, Formacion
Profesional y Deportes, 2023).

Debe senalarse que el desarrollo humano se enriquece a través de la educacion artistica, ya
que esta promueve la creatividad, la expresion artistica, el pensamiento critico y la
apreciacion cultural. Sin embargo, se ha identificado un obstaculo significativo en el proceso
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de ensefianza-aprendizaje en la ciudad de Guayaquil, lo cual afecta tanto la calidad de la
educacion como el desarrollo de habilidades artisticas en los estudiantes.

Asimismo, uno de los grandes desafios que enfrentamos en el &mbito de la educacion cultural
y artistica es la falta de material didactico adecuado y actualizado. La carencia de recursos
auditivos, visuales y practicos limita las oportunidades para que los estudiantes puedan
experimentar, analizar y comprender diversas manifestaciones artisticas. Como resultado, los
docentes se ven imposibilitados de proporcionar una educacién enriquecedora y
contextualizada en el campo de las artes.

En consecuencia, la ausencia de integracion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) en el proceso educativo representa un reto adicional para los profesores
de educacion artistica. En su mayoria, las clases en esta disciplina siguen un enfoque
tradicional, sin aprovechar el potencial de las TIC para enriquecer la experiencia de
aprendizaje y fomentar la participacion de los estudiantes, a pesar del progreso tecnolégico
y su creciente relevancia en la sociedad contemporanea.

De igual manera, teniendo en cuenta que el sistema predominante de educacion se centra en
acatar los contenidos instituidos, asi como el uso extensivo de un sistema de calificaciones,
en el marco de las unidades curriculares, los docentes descuidan o simplemente carecen del
tiempo necesario o la motivacion suficiente para abordar cada materia con la creatividad
requerida para despertar el interés del estudiante (Vintimilla, 2019).

En el mismo orden de idea, continua desarrollando Vintimilla (2019) en su trabajo que se
puede considerar que asignaturas como la quimica, la historia, o algunas reglas de las
matematicas, exigen unicamente el desarrollo de habilidades mnemotécnicas. Sin embargo,
se pueden emplear distintos mecanismos o enfoques de aprendizaje para que estos
conocimientos, que en teoria son necesario memorizarse, puedan fundamentarse en
experiencias significativas y no se limiten simplemente a la repeticion constante de textos o
formulas.

Cabe considerar por tanto que, las estrategias en la educacion representan métodos para
instruir a los estudiantes, facilitando una preparacion eficaz donde puedan transformar los
conocimientos cientificos en actitudes practicas. Ademads, contribuyen a que los nifios
desarrollen habilidades para convivir de manera individual y colectiva, resolviendo sus
propios desafios en la sociedad actual de manera organizada, planificada y, sobre todo, con
objetivos definidos en el ambito educativo (Gordillo et al., 2020).

Asimismo, la distincion entre un aprendizaje repetitivo y uno memoristico radica en que el
primero se almacena en la memoria a corto plazo sin tener ningtn significado para la persona
que lo almacend, lo que dificulta su recuperacion después de un tiempo o cuando se olvida
una palabra vinculada a la siguiente. Por el contrario, el aprendizaje significativo adquiere
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sentido para el sujeto que lo relaciona con otros conocimientos previamente adquiridos, lo
que le permite evocarlo incluso tras un periodo prolongado. El enfoque del docente deberia
ser mas creativo en relacion con la materia y capaz de manejarla a través de una guia de
criterios de evaluacion para el proceso de aprendizaje (Mieles y Moya, 2021).

La Educacion Artistica tiene el potencial de contribuir de manera notable al desarrollo de la
inventiva, al facilitar mediante las expresiones artisticas un medio para la manifestacion, la
originalidad y la adquisicién de conocimientos. De igual manera, la originalidad es una
caracteristica inherente al ser humano que no estad exclusivamente asociada con las
expresiones artisticas; la ciencia requiere individuos creativos en todas sus disciplinas, y los
avances y descubrimientos notables en el &mbito cientifico estan estrechamente relacionados
con esta forma de habilidad, aunque raramente se asocian directamente con ella (Vintimilla,
2019).

Cabe considerar que, las estrategias pedagogicas consisten en conjunto de actividades de
aprendizaje orientadas a los estudiantes y adecuadas a las particularidades propias de ellos,
asi como a los recursos y al contenido especifico del objeto de estudio. Asi mismo, establecen
la utilizacion de ciertos recursos y metodologias dentro de marcos organizativos particulares
y suministran a los estudiantes la informacion, motivacion y orientacién adecuadas.

De igual modo, las actividades deben contribuir a la comprension de los conceptos, su
clasificacion y relacion, fomentar la reflexion, el ejercicio de formas de razonamiento y la
transferencia del conocimiento. Por lo tanto, se establece que las estrategias pedagogicas son
implementadas por el educador, disefiadas de acuerdo con las necesidades y modalidades de
aprendizaje, facilitando la exploracion del conocimiento. En otras palabras, preparan y
organizan las clases con materiales apropiados para que los estudiantes adquieran habilidades
para aprender y disfruten del tiempo dedicado a los estudios (Gordillo et al., 2020).

Debe sefialarse que la inteligencia se describe como la capacidad que permite el desarrollo
de habilidades en los individuos, y que puede mejorarse mediante la practica y la experiencia.
Es crucial fomentar esta capacidad a través de estrategias como el aprendizaje basado en
juegos y la gamificacion, las cuales requieren recursos digitales y se implementan en
contextos que tradicionalmente no son ludicos (Montoya, 2022).

De este modo, estas estrategias son de gran importancia en la educacioén, ya que ofrecen
numerosos beneficios y oportunidades. Contribuyen a generar una motivacion intrinseca, es
decir, mantienen el interés por el aprendizaje continuo, evitando que el proceso de ensefianza
se vuelva mondtono y reduciendo la tasa de abandonos. Ademas, favorecen el fortalecimiento
de las inteligencias multiples mediante enfoques innovadores que aseguran el pleno
desarrollo de las facultades en los estudiantes (Mieles y Moya, 2021).
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En el mismo orden de idea, trabajos de investigaciéon como el de Yordanova (2019) aborda

la gamificacion como una herramienta para enfrentar desafios en la innovacion educativa.
describe algunos de los desafios que surgen debido a la evolucién en las innovaciones en
educacion, junto con los fracasos y resultados insatisfactorios en la implementacion de estas
innovaciones.

Igualmente, plantea que la gamificacion se presenta como una solucion al proponer diversos
elementos y caracteristicas para abordar estos desafios, potencialmente mejorando la
efectividad en la implementacion y aplicacion de innovaciones educativas. Obteniendo como
resultado, la identificacion de grupos comunes relacionados con la innovacion educativa y la
asignacion de una posible herramienta de gamificacion, para un estudio mas detallado
(Yordanova, 2019).

En este sentido se comprende que la gamificacion representa una innovacion en paradigma
y proceso que consiste en aplicar principios de juego a contextos no ludicos, aprovechando
disefios creativos y efectos disruptivos que desafian los métodos de aprendizaje
convencionales como lo plantea AlSaad y Durugbo (2021) en su trabajo de investigacion,
teniendo como propdsito evaluar la literatura relacionada con la gamificacion como
innovacion.

Contintian desarrollando AlSaad y Durugbo (2021) en su investigacion que las perspectivas
asociadas a la gamificacion, se indican tres enfoques claves para estas estrategias como
innovacion en el proceso de aprendizaje, los cuales mejoran la efectividad del aprendizaje y
la participacion de los estudiantes en el desarrollo de las actividades, estos tres enfoques se
pueden observar en la figura 1.
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Figura 1
Enfoques claves para la Gamificacion

Enfoque de
la
Gamificacion

Intervencion

Fuente: propia a partir de (AlSaad & Durugbo, 2021).

Partiendo de la necesidad de innovar en la ensenanza de la Educacion Artistica, este trabajo
de investigacion propone evaluar el potencial de la Estrategia de Gamificacion para potenciar
el aprendizaje en un colegio publico. Para ello, se implementard una herramienta didactica
innovadora basada en una TIC, la cual estard disefiada especificamente para el contexto
educativo y los objetivos de aprendizaje del area.

Material y métodos

Como metodologia para este trabajo partiendo de las bases metodologicas, se enmarca este
trabajo como una investigacion tedrica basica, de tipo descriptiva, transversal y no
experimental. El enfoque descriptivo permite abordar el tema sobre la estrategia de
gamificacion en el desarrollo potenciador de la ensefianza de la educacion artistica y cultural
desde una etapa exploratoria y permite describir caracteristicas, patrones y tendencias en
relacion con el tema, al igual que se realizd un andlisis, descripcion y definicion de las
caracteristicas de la poblacion de estudio mediante la observacion a través de una encuesta.
La investigacion tedrica basica implica la revision critica de la literatura existente sobre el
tema sin la manipulacion directa de variables.

Asimismo, La composicion de la informacion considerada para este estudio se basara en
documentos y fuentes teoricas que guarden relevancia con el tema de investigacion. La
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eleccion de estos documentos se efectuara de manera no probabilistica, utilizando criterios
de pertinencia y relevancia, asegurando asi una representacion adecuada de la base tedrica
existente. Ademads, la informacion recogida se ejecutara mediante una revision y analisis
minucioso de literatura, articulos, libros, informes y otros documentos relevantes accesibles
en bibliotecas, bases de datos académicas y recursos en linea. La informacion obtenida se
organizara y sistematizara de acuerdo con los objetivos planteados.

De igual modo, la obtencion de datos se realizé directamente de la fuente primaria, es decir,
de los estudiantes del décimo de Educacion General Basica (EGB) de un colegio publico de
la asignatura Educacion Cultural y Artistica, mediante una encuesta. Con el proposito de
conocer sus opiniones sobre la utilidad de la herramienta educativa Genially en el aprendizaje
interactivo. La encuesta compuesta por 8 preguntas cerradas, de seleccion simple, empleando
la escala de Likert a través de la aplicacion Google Forms, consiguiendo recabar datos
numeéricos sobre la valoracion de los 30 estudiantes, cursantes de la asignatura Educacion
Cultural y Artistica del décimo de EGB sobre la utilizacion de Genially como estrategia en
la ensefianza, las preguntas se basaron en las planteadas por Guaman (2022), ajustadas al
contexto del proposito de este trabajo enmarcado en estrategia de gamificacion para potenciar
la ensefianza de Educacion Artistica y Cultural.

Resultados y discusion

El juego representa una actividad de gran importancia y tienen presencia en todas las culturas.
La participacion en actividades ludicas no solo despierta la curiosidad, sino que también
afianza la memoria y guian la atencidon hacia puntos especificos. Cuando se aplica este
enfoque a un proceso de aprendizaje, como en el caso de la lengua, facilita de manera
significativa la asimilacion y el procesamiento de 1éxico, asi como de estructuras sintacticas
y morfologicas (Chaves, 2019).

En el mismo orden de idea, plantea Molina-Garcia et al. (2021) dentro del entorno del aula
de lenguas extranjeras, el juego se convierte en una herramienta ampliamente utilizada. No
solo afiade un componente de diversion al proceso educativo, sino que también mejora la
atencion, contribuye a modular estados animicos, combate la desidia y el aburrimiento en las
aulas, y ofrece oportunidades para pausas cuando se detecta agotamiento en el proceso de
aprendizaje.

Ademas, Nieto-Escamez y Roldan-Tapia (2021) describe que en el caso de la quimica
organica la cual es considerada como una asignatura dificil para los estudiantes de secundaria
y pregrado, y en particular el tema de las reacciones organicas uno de los mas complejos, sin
embargo, cuando las actividades de aprendizaje de conceptos de quimica se combinan con
juegos en el aula, la motivacion de los estudiantes aumenta mejorando su rendimiento y
hacerlos mas comprometidos en comparacion con las metodologias tradicionales.

ol.8-N° 1, 2024, pp. 4747-4774 Journal Scientific MQRInvestigar 4755



Vol.8 No.1 (2024): Journal Scientific *“RInvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.1.2024.4747-4774

Asimismo, la gamificacion lleva los juegos al &mbito educativo y profesional con el proposito
de alcanzar aprendizajes mas vastos, perfeccionar habilidades o reconocer acciones
especificas por lo cual, ha tomado relevancia en distintas areas debido a su naturaleza ludica
y educativa, que facilita la asimilacion de conocimientos de una manera mas amena,
brindando una vivencia beneficiosa al usuario (Mieles y Moya, 2021).

De esta manera, la gamificacion se centra especialmente en hacer que las actividades se
asemejen mas a un juego. Es esencial establecer la estructura y la dinamica del juego para
recrear un entorno donde el usuario pueda relacionarlas con sus actividades cotidianas, con
el fin de mejorar su desempefio, ya sea académico o laboral (Mieles y Moya, 2021).

Como comenta Saleem et al. (2022) en su articulo, al participar en juegos, generamos
dopamina, una sustancia vinculada al aprendizaje y la memoria. al experimentar vivencias
agradables, como resolver un problema o dar una respuesta correcta, liberamos dopamina.
Es por eso por lo que tendemos a repetir cualquier accion que nos brinde satisfaccion o
recompensa. En la figura 2, se observa el efecto de la dopamina.

Figura 2
Efecto de la dopamina

Fuente: Generado por IA 2024

Ademas de la recompensa, los juegos se vuelven interesantes porque se desenvuelven en un
entorno ficticio. el individuo que esta inmerso en el juego puede tener cierto control sobre la
situacion y decidir si desea participar o no. De igual modo, la manera como se obtienen las
recompensas y la estructura del juego son muy atractivas y atrayentes. La creacion de la
gamificacion implica tanto un aspecto artistico como uno cientifico (Lopez et al., 2019).
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Debe senalarse que estrategias bien estructuradas usando la gamificacion puede mejorar de
manera efectiva aspectos tales como la identificacion de problemas, promueve el
comportamiento novedoso o la transformacion de los procesos, es decir en la intervencion
activa en el desarrollo de las actividades académicas y de aprendizaje (Saleem et al., 2022).

Considerando que es esencial que en los centros educativos se prepare a los estudiantes para
interpretar de manera creativa su entorno, permitiéndoles hacer perceptible lo que no es
evidente y expresar la espiritualidad. Esto implica sensibilizar a los estudiantes mediante la
revitalizacion de la realidad a través de diversas manifestaciones artisticas, las cuales los
educadores deben abordar de manera integral y pedagdgica (Molerio y Vazquez, 2022).

Por consiguiente, los profesores de Educacion Cultural y Artistica deben fomentar que los
estudiantes perciban, aprecien, interpreten y reflejen la realidad contextual con todos sus
matices. Ademads, se busca potenciar la libertad de expresion y la emocidén asociada a
descubrir la belleza o el significado de los elementos y paisajes del entorno, asi como explorar
diferentes métodos para expresar el significado personal y grupal, reconociendo su impacto
en las vivencias individuales y colectivas (Molerio y Vazquez, 2022).

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos en la encuesta a los estudiantes:

Pregunta 1:

¢ Considera usted que la herramienta educativa Genially le facilita la organizacion y
representacion de los contenidos de Educacion Artistica y Cultural?

Figura 3
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Facilita la organizacion y representacion de los contenidos de la asignatura

Facilidad de Organizar y Representar Contenido

3% 0%

m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

m Ni de acuerdo ni en desacuerdo
i En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en el grafico mostrado en la figura 3, muestra que en un 67% de los encuestados
respecto a la pregunta 1, expresan que estdn totalmente de acuerdo en la herramienta
Genially, la cual permite la organizacion y representacion de los contenidos de manera mas
facil en la asignatura, igualmente, el 23% se muestra de acuerdo, un 7% esta ni de acuerdo
ni en desacuerdo de acuerdo y solo el 3% estd en desacuerdo.

Interpretacion: Como plantea Tapia-Machuca et al. (2020), entre las potencialidades de la
herramienta Genially, debido a las diferentes plantillas disponibles permite facilitar la
organizacion y representacion de los contenidos de la asignatura.

Pregunta 2:

¢ Considera usted que la utilizacion de Genially motivara el proceso de aprendizaje
interactivo de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica?

Figura 4
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Motivacion al aprendizaje

Motivacion al aprendizaje
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Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en la figura 4, muestra el resultado en grafico de la pregunta 2, donde se observa
que un 80% del total encuestado, estan totalmente de acuerdo en que el uso de Genially
motivard a los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de Educacion Cultural y
Artistica, del mismo modo, un 17% de acuerdo, lo cual se puede decir que la mayoria esta a
favor de la implementacion de la herramienta, solo un 3% muestra que esta ni de acuerdo ni
en desacuerdo.

Interpretacion: Estos resultado contrastan con los estudios que presenta Nieto-Escamez y
Roldan-Tapia (2021) en donde explica que los estudiantes en presencia de estrategias de
aprendizaje tipo juegos, (caso de Genially) han informado de experiencias de bienestar
comparables con los videojuegos tradicionales, entre las que se puede mencionar que
disfrutaron practicando, sintieron expectativa por la proxima actividad de clase y se
conectaron con sus compaiieros de clase. También describieron la estrategia y herramienta
de ensefianza como una forma divertida de aprender, practicar y promover altos niveles de
emocion y compromiso.

Pregunta 3:
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Elmaterial didactico disefiado en Genially, muestran contenidos interactivos que le animan

a participar en las actividades en Educacion Cultural y Artistica?

Figura 5

Material Didactico disefiado para animar la participacion

Material Didactico
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Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en la figura 5, se observa en el grafico los resultados de la pregunta 3 donde el 87%
esta totalmente de acuerdo en que el material didactico disefiado en la plataforma Genially,
el cual animan a los estudiantes a participar en la clase de Educacion Cultural y Artistica, al
igual que un 13% se muestran de acuerdo.

Interpretacion: como muestra en su trabajo de investigacion, Tapia-Machuca et al. (2020), la
plataforma tecnoldgica Genially, posibilita la creacion de contenido visual e interactivo,
ademas, presenta diferentes alternativas para disefiar presentaciones, infografias, posters y
otros materiales multimedia, lo que aumenta la facilidad de crear material didactico y
coadyuva a animar a los estudiantes a participar en clase.

Pregunta 4:
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¢ Considera usted que el JUEGO LABERINTO SECUENCIA elaborados con Genially ayuda
a el aprendizaje del tema Obras Creadoras y Manifestaciones Artisticas Contemporaneas?

Figura 6

Juego Laberinto Secuencia en el aprendizaje

Juego Laberinto Secuencia en el aprendizaje
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Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en el grafico mostrado en la figura 6, muestra que en un 87% de los encuestados
sobre la pregunta 4, expresan que estan totalmente de acuerdo en que la herramienta Genially
permite mejorar el aprendizaje del tema Obras Creadoras y Manifestaciones Artisticas
Contemporaneas, igualmente, el 10% se muestra de acuerdo, un 3% esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo de acuerdo.

Interpretacion: es evidente que el uso de la gamificacion que permite esta herramienta,
gracias a que ofrece diversas plantillas, de facil gestion, asi como sencillo de dominar en la
proyeccion de diferentes recursos didacticos. Todos estos elementos presentan disefios
creativos y dinamicos, los cuales se vuelven mas relevantes en la ensefianza actual,
contribuyendo a la generacion de ideas, conceptos y métodos que son esenciales para
representar de manera efectiva para una mejor comprension por parte del estudiante
(Enriquez, 2020).

Pregunta S:
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¢ Considera usted qué la JUEGO TIMELINE colabora con el aprendizaje del tema Nuestro
pasado en el presente y futuro?

Figura 7

Juego Timeline en el aprendizaje

Juego Timeline en el aprendizaje
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Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en el grafico mostrado en la figura 7, muestra que en un 87% de los encuestados
sobre la pregunta 5, expresan que estan totalmente de acuerdo que en la plataforma Genially
el Juego Timeline permite mejorar el aprendizaje del tema Nuestro pasado en el presente y
futuro, igualmente, el 10% se muestra de acuerdo, un 3% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo
de acuerdo.

Interpretacion: igual al razonamiento descrito en el andlisis de la respuesta 4, la utilizacion
de la herramienta Genially permite crear de manera sencilla, llamativa, creativa, juegos que
involucra diferentes temas que ayuda a mejorar la comprension del tema Nuestro pasado en
el presente y futuro, por lo que dicha herramienta constituye un recurso versatil, ya que su
utilizacion no esta restringida a ningun tipo especifico de contenido, siendo especialmente
beneficioso para aquellos con una extension tedrica considerable. Esto se debe a que,
mediante el uso de materiales digitales como infografias, imdgenes y presentaciones, es
factible presentar la informacion de manera resumida, clara y facil de entender (Enriquez,
2020) y (Tapia-Machuca et al., 2020).
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Pregunta 6:

¢ Considera usted que el juego BREAKOUT AVENTURA es una actividad que permiten
incentivar a desarrollar el tema Patrimonio Ecuatoriano?

Figura 8

Juego Breakout Aventura en el desarrollo de un tema

Juego Breakout Aventura en el desarrollo de un tema
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Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en la figura 8, muestra el resultado en grafico de la pregunta 6, donde se observa
que un 56% del total encuestado, estan totalmente de acuerdo en que el uso del juego de la
plataforma Genially incentiva a desarrollar el tema Patrimonio Ecuatoriano, del mismo
modo, un 37% de acuerdo, lo cual se puede decir que la mayoria estd a favor de la
implementacion de la herramienta, solo un 7% muestra que esta ni de acuerdo ni en
desacuerdo.

Interpretacion: se puede decir que gracias a la utilizacion de plataformas como Genially y la
gamificacion, empleando la plantilla Breakout Aventura, la cual permite crear juegos
interactivos y atractivos, a través de la resolucion de enigmas y desafios en el marco de un
juego de aventura con la premisa de encontrar un tesoro y conocimientos perdido, el cual
permite incentivar a desarrollar temas, tal como describe AlSaad y Durugbo (2021), donde
comenta que la gamificacion se destaca como una de las principales estrategias que plantea
un entorno de aprendizaje interactivo. Esta herramienta tiene la capacidad de hacer que
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cualquier contenido resulte mas atractivo mediante la introduccion de elementos ludicos, ya
que los juegos estimulan la liberacién de dopamina, una sustancia vinculada con el proceso
de aprendizaje y memoria. Segun ciertos autores, los juegos interactivos ofrecen
oportunidades mas efectivas para evaluar y aprender, creando un ambiente en el cual los
estudiantes no experimentan presiones; al contrario, se relajan y se muestran dispuestos a
participar.

Pregunta 7:

¢ Considera usted que el juego Bingo Ice Breaker motiva a la socializacion y colaboracion
en el de Educacion Cultural y Artistica?

Figura 9

Juego Bingo Ice Breaker motiva a la socializacion y colaboracion

Juego Bingo Ice Breaker motiva a la socializacion y
colaboracion
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Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en el grafico mostrado en la figura 9, muestra que en un 70% de los encuestados
sobre la pregunta 7, expresan que estan totalmente de acuerdo en que Juego Bingo Ice
Breaker motiva a la socializacion y colaboracion en la Educacion Artistica, igualmente, el
27% se muestra de acuerdo, un 3% esta ni de acuerdo ni en desacuerdo de acuerdo

0l.8-N° 1, 2024, pp. 4747-4774 Journal Scientific MQRInvestigar 4764



Vol.8 No.1 (2024): Journal Scientific *“RInvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.1.2024.4747-4774
Interpretacion: siendo de importancia estos datos que constatan lo que se ha descrito en otros

trabajos de investigacion donde los estudiantes en presencia de estrategias de aprendizaje
tipo juegos, han informado de experiencias de bienestar comparables con los videojuegos
tradicionales, entre las que se puede mencionar que disfrutaron practicando, sintieron
expectativa por la proxima actividad de clase y se conectaron con sus compaieros de clase.
También describieron la estrategia y herramienta de enseflanza como una forma divertida de
aprender, practicar y promover altos niveles de emocion y compromiso (Nieto-Escamez y
Roldan-Tapia, 2021).

Pregunta 8:

¢ Considera usted que la herramienta educativa Genially puede incentivar la participacion
e interaccion entre estudiantes y docente en la asignatura Educacion Cultural y Artistica?

Figura 10

Participacion e interaccion entre estudiantes y docentes

Participacion e Interaccion entre Estudiantes y Docentes
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Fuente: Elaboracion Propia

Andlisis: en la figura 10, muestra el resultado en grafico de la pregunta 8, donde se observa
que un 73% del total encuestado, estan totalmente de acuerdo en que el uso del juego de la
plataforma Genially incentivar la participacion e interaccion entre estudiantes y docente en
la asignatura Educacion Cultural y Artistica, del mismo modo, un 27% de acuerdo.

Interpretacion: Los resultados concluyen que Genially se configura como un componente
educativo que fomenta la interaccion entre los estudiantes y el profesor en la asignatura
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Educacion Cultural y Artistica. Este planteamiento se respalda en la investigacion llevada a
cabo por Acosta (2021), quienes sostienen que, sin importar el contexto de formacion, ya sea
presencial, a distancia o mixto, la educacion esta intrinsecamente vinculada a la interaccion
entre el educador y los educandos. Esto justifica la priorizacién del uso de herramientas
digitales como Genially, cuyos contenidos educativos potencian la autonomia, abren nuevas
vias de aprendizaje, capturan la atencion de los estudiantes y convierten el acto de aprender
en algo memorable.

Por lo que, ademads, los juegos normalmente permiten a los jugadores corregir los errores que
pueden haber cometidos gracias a que se puede reiniciar o jugar una vez mas. por lo que a
través de la frustracion que se puede generar, esta capacitara a los estudiantes para intentarlo
nuevamente sin miedo y fortalecerd su participacion. La gamificacion no debe confundirse
con el aprendizaje automatico o el aprendizaje basado en computadoras, aunque algunas
traducciones sugieren lo ultimo, resaltando tinicamente la similitud tedrica con las nuevas
tecnologias (Toimah et al., 2021).

En el mismo orden de idea, La gamificacion se define como "la aplicacion de elementos y
técnicas de disefio de juegos en contextos no relacionados con el juego". Estos componentes
y tacticas propias de los juegos pueden ser aprovechados para fomentar la ensefanza de
lenguas extranjeras de una manera gratificante y motivadora, especialmente en situaciones
donde el aprendiz carece de suficiente motivacion intrinseca para aprender (Olivia, 2016).

La gamificacion puede ser empleada como un método de intervencidn cognitiva, emocional
y social. Aplicada al proceso de aprendizaje, implica la utilizacién de técnicas de juego que
hacen que la experiencia educativa sea mas estimulante para los estudiantes. Se establecen
seis pasos esenciales para disefiar un campo gamificado dptimo, como se puede ver en la
figura 11.

Asi mismo, se considera que la esencia de la gamificacion radica en la tecnologia, no
obstante, en diferentes entornos y opciones de aprendizaje, asi como en recompensas,
enfocado todo en dirigido a intensificar la motivaciéon y aumentar mayores niveles de
participacion en el sistema de aprendizaje. Los juegos educativos estan disefiados para
ofrecer oportunidades continuas para mejorar a los jugadores, proporcionando abundante
retroalimentacion, tareas demasiado complejas para que una sola persona las complete sola
y diversas situaciones debido a las acciones de los estudiantes (Toimah et al., 2021).

De este modo, se ha desarrollado investigaciones donde se analiza la idea de gamificacion
aplicada a la educacion cientifica, basdndose en los resultados de investigaciones y
desarrollos en psicologia cognitiva y educacion, con el fin de brindar orientacion en el uso
de juegos existentes y desarrollar nuevos juegos para facilitar el pensamiento cientifico
atribuido al curriculo de ciencias (Lépez et al., 2019).
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Figura 11.

Pasos para disenar un campo gamificado
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Implementacion de las
herramientas
adecuadas

Fuente: Tomado de (AlSaad y Durugbo, 2021)

En el mismo orden de idea, se sabe que desde que los videojuegos comenzaron a ser
utilizados en entornos de aprendizaje, se han propuesto y disefiado varias estrategias, dando
como resultado diferentes planteamientos, de los cuales se pueden esperar cuatro tipos de
resultados de aprendizaje que los juegos podrian tener: resultados de aprendizaje cognitivo
que pueden dividirse en conocimientos y habilidades mentales, resultados de aprendizaje
emocional y resultados de aprendizaje social (Toimah et al., 2021).

Por consiguiente, gamificar en la educacion implica aplicar técnicas basadas en juegos y
videojuegos para motivar a los estudiantes y fomentar su progreso positivo, lo que implica
que su utilizacidn en la educacion trae consigo el objetivo de convertir la tarea docente en
algo atractivo y dindmico, hace que el estudiante se divierta y aprenda en un contexto
cientifico significativo (Lopez et al., 2019).

Entre las diferentes herramientas que se pueden emplear como estrategia educativa para
lograr un impacto significativo en la ensefianza, la plataforma tecnologica Genially, posibilita
la creacion de contenido visual e interactivo, ademads, presenta diferentes alternativas para
disefiar presentaciones, infografias, posters y otros materiales multimedia, del mismo modo,
permite trabajar de forma colaborativa (Tapia-Machuca et al., 2020).

Entre las caracteristicas mas destacadas de esta plataforma interactiva, se tiene que Genially
centra sus esfuerzos en conseguir que los usuarios obtengan lo siguiente:
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Captar la Atencion: Genially se distingue al proporcionar un disefio visual atractivo
que capta la atencion de la audiencia. Dado que el 90% de la informacién que
procesamos es visual, Genially se concentra en la creacidon de presentaciones visuales
impactantes.

Fomentar la Participacion: Genially simplifica la creacion de contenido interactivo. La
interactividad resulta crucial para mantener el interés de la audiencia, ya que posibilita
que los usuarios exploren y descubran informacion de manera autonoma. Esto se logra
mediante elementos interactivos como enlaces, pop-ups, botones y animaciones.
Hacer la experiencia memorable: La plataforma busca sorprender a la audiencia,
contribuyendo asi a que la informacion sea facil de recordar. Genially permite la
inclusion de elementos creativos y dindmicos que hacen que la presentacion sea
memorable para quienes la observan.

Por lo que, Genially se presenta como una herramienta que va mas alla de las presentaciones

convencionales al ofrecer una experiencia visual, interactiva y memorable para el publico
(Tutillo-Pina et al., 2020).

Seguidamente, se comparte algunas pantallas del recurso desarrollado en Genially para la
asignatura de Educacion Artistica y Cultural:

Figura 12.

Pantallas de la herramienta digital Genially

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 13.

Pantallas de la herramienta digital Genially
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Figura 14.

Pantallas de la herramienta digital Genially

N\ N7

Fuente: Elaboracion PropiAa

Figura 15.
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Pantallas de la herramienta digital Genially
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Figura 16.

Pantallas de la herramienta digital Genially
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Conclusiones

Como se ha podido constatar en este trabajo de investigacion, se puede intuir que la
gamificacion representa una estrategia innovadora para enfrentar los desafios educativos,
especialmente en el ambito de la Educacion Artistica y cultural, destacando su capacidad
para mejorar la motivacion, participacion y experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

Ademas, el uso de la plataforma Genially como una herramienta para crear contenido visual
e interactivo, se puede adaptar a la educacion artistica, y de igual forma permite captar la
atencion y hacer la experiencia educativa mas memorable.

Asimismo, relacion entre el docente, el aula y la tecnologia puede servir como punto de
partida para reflexionar sobre y experimentar con nuevas opciones de herramientas
interactivas, mejorando asi la presentacion de contenidos, ideas, creatividad e innovacion en
cada sesion. En este contexto, Genially destaca por su capacidad para facilitar la creacion de
contenido multimedia interactivo, permitiendo disefar presentaciones mas dindmicas. Esta
herramienta sobresale al ofrecer una amplia variedad de plantillas y moldes prefabricados
adaptables, diferentes modos de navegacion, y la posibilidad de crear contenidos visuales
como imagenes, presentaciones e infografias animadas. Esto brinda a los estudiantes la
oportunidad de retener la informacion a través de contenido audiovisual, generando
resultados positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Al mismo tiempo, la gamificacién emerge como una respuesta prometedora, no solo para
mejorar la ensenanza de la Educacion Artistica, sino también para transformar la experiencia
educativa en general, promoviendo la creatividad, el pensamiento critico y la participacion
de los estudiantes.
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