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Resumen

Las nuevas dindmicas de la educacion producto de la condicién social actual, con amplios
contenidos de informacion y distractores mediados por tecnhologias, plantean la necesidad
de implementar metodologias de ensefianza que influyan positivamente en los estudiantes,
su proceso educativo y su motivacion por el abordaje de temas que hacen parte de las
areas que conforman su plan de estudios. El objetivo general de la presente investigacion
es comprender la incidencia de la implementacion de la metodologia activa de la
gamificacion, en la motivacion hacia el area de educacion religiosa escolar en los
estudiantes de 10° de las instituciones educativas San José de Marinilla y Concejo
Municipal de Itagi. El estudio fue realizado con 104 estudiantes con edades comprendidas
entre los 15 y los 17 afios y se empled un enfoque mixto, de tipo exploratorio secuencial
con disefo derivativo e investigacion accion participacion. Para el andlisis de los datos se
hizo uso del software especializado ATLAS.ti, triangulacién y analisis discursivo y se
utilizaron los instrumentos de recoleccion de informacion: entrevista semiestructurada,
diario de campo y journal. Entre los principales hallazgos se encuentran que las
aplicaciones de la gamificacién inciden de manera positiva en la motivacién hacia el area
de educacion religiosa en los estudiantes, genera mayor participacion e interés, dan valor
a la inclusion de didacticas contemporaneas y vincula al estudiante con el docente en
relaciones afectivas.

Palabras clave: Gamificacion, motivacion, educacion religiosa

Abstract

New education dynamics as a result of the current social condition, with extensive
information content and technology-mediated distractors, raise the need to implement
teaching methodologies that influence students positively in their educational process and
their motivation to address topics that are part of their study plan areas. The general
objective of this investigation is to understand the incidence of Gamification Active
Methodology implementation in motivation to Religious Schooling Education area in
students of 10th grade from educational institutions San José de Marinilla and Concejo
Municipal de Itagli. The study was implemented with 104 students whose ages range are
from 15 to 17 and it was employed a mixed approach, a type of exploratory sequential with
derivative design and participatory action research. The data analysis was carried out
through the specialize d software ATLAS.ti, triangulation and discursive analysis and three
data collection instruments used were: semi-structured interview, field diaries and journals.
The main results show that gamification application has a positive effect in boosting the
motivation to the religious schooling education area in students, generates greater
participation and interest, gives value to the inclusion of contemporary didactics and links
the student with the teacher in affective relationships.

Keyword: Gamification, motivation, religious education.



1. INTRODUCCION

Existen elementos que influyen directa o indirectamente en toda actividad humana
influyendo en su ejecucion y determinando el éxito o fracaso de la misma. Entre esos
elementos se destaca la motivacion, la cual juega un papel fundamental en los procesos
ensefanza — aprendizaje que se desarrollan en el campo educativo. Entender su incidencia
en el proceso educativo, independiente del nivel o area de conocimiento, reviste de
significancia puesto que contribuye en el mejoramiento de dichos procesos al identificar
intereses de los estudiantes, factores de desempefio, niveles de esfuerzo e iniciativa, entre
otros. Con base en lo anterior, la presente investigacién reviste importancia debido a que
busca comprender como incide la motivacion en la forma en que los estudiantes afrontan
el aprendizaje del area de Educacion Religiosa Escolar, producto de la implementacion de
practicas pedagogicas y didacticas que utilizan la tecnoldgica y el juego en el aula, en
estudiantes de secundaria.

En el contexto colombiano, la Educacién Religiosa Escolar, en adelante ERE, hace parte
de las areas fundamentales de ensefianza, pese a ello, ésta no cuenta con pautas por parte
del Ministerio de Educacion Nacional, en lo sucesivo MEN, que contribuyan al buen
desarrollo del proceso formativo, tal como se evidencia en su sitio web de lineamientos
curriculares (MEN, 2018), donde se presentan lineamientos para todas las areas menos
para el area en mencioén. Lo anterior ha generado que cada institucion oriente su ensefianza
bajo criterios particulares que pueden verse altamente influenciados, entre otros aspectos,
por el punto de vista del docente que guia la asignatura y/o por la cosmovision de la
denominacion religiosa méas ampliamente difundida. Abordar esta asignatura desde un
enfoque libre, pluralista, de apertura a la multiplicidad de formas de pensar y maneras de
apreciar y comprender el mundo, de dar respuesta a los interrogantes simples y complejos
gue el ser humano se plantea sobre su existencia, puede generar nuevos significados en
relacién con el area, mas aun, si se emprende de manera contextualizada, en escenarios
donde las tecnologias y los ambientes dinAmicos y activos captan asiduamente la atencién
de los individuos, con mas razén, la de nifios, nifias y adolescentes.

Todo lo anterior se constituye en un desafio para el docente, quien debe crear y utilizar
diversas herramientas, para lograr captar el interés de los estudiantes hacia el area. Al
indagar en diversas fuentes bibliogréaficas y analizar las principales tendencias educativas
gue logren integrar lo tecnolégico en los procesos de ensefianza - aprendizaje, se
encuentra entre otras, la metodologia activa gamificacion, la cual permite incluir el juego en
ambientes educativos logrando que el estudiante tome un rol activo en los procesos
ensefanza aprendizaje.

En procura de ello, las instituciones educativas San José de Marinilla y Concejo Municipal
de Itagii, desde la ERE buscan generar nuevas motivaciones hacia el area a través de
practicas pedagodgicas activas como la gamificacion, por lo cual se plantea el interrogante:
¢Como incide la implementacién de la metodologia activa de la gamificacion en la
motivacién hacia el area de Educacion Religiosa Escolar en los estudiantes de 10° de las
Instituciones Educativas San José de Marinilla y Concejo Municipal de Itagui?

Para dar respuesta a esta pregunta, se proponen los objetivos: describir las percepciones
de los estudiantes hacia la educacion religiosa, pre y post antes aplicacion de la
gamificacion, establecer las posibles relaciones existentes entre la gamificacion y la
motivacién hacia la educacion religiosa e identificar otras variables asociadas o no a la
gamificacion que influyan en la motivacion de los estudiantes hacia la educacion religiosa.



Los resultados de este trabajo investigativo son de valor en la medida en que aportan al
potenciamiento de la practica docente, a la comprensién de factores que inciden en la
motivacién de los estudiantes, con las ventajas que esto puede significar al proceso
enseflanza — aprendizaje; fortalece la consecucién de los objetivos disciplinares que
persigue la ERE acorde al proceso de formacion de los individuos en el marco de la de
educacion media; ademas de aportar al proyecto de investigacion sobre Metodologias
Activas de la Corporacion Universitaria Adventista.

El documento esta organizado en las siguientes secciones: primero, marco de referencia
en el cual se escriben los antecedentes, conceptos de las categorias de la investigacion
donde se incluyen diversas teorias, y normas que son el fundamento del desarrollo de la
investigacion; segundo, descripcion de la metodologia empleada; tercero, descripcion de
los resultados obtenidos y sintetizados a partir del andlisis de la informacién obtenida en la
aplicacion de la metodologia; cuarto, se realiza discusion contrastando con otros estudios
realizados, y quinto, se presentan las conclusiones obtenidas describiendo los principales
hallazgos y posibilidades de futuras investigaciones.

2. MARCO DE REFERENCIA

En esta seccibn se abordaran algunos antecedentes, conceptos, teorias y normas
relacionados con las diferentes categorias del estudio que permiten una mayor
comprension de los alcances de esta investigacion, mencionados en un orden légico segun
su incidencia en la misma. A continuacién, se da inicio a este marco partiendo de los
antecedentes.

Antecedentes

Desde el afio 2018 se viene desarrollando en la Corporacion Universitaria Adventista el
proyecto de investigacion Metodologias activas en el proceso de ensefianza — aprendizaje,
producto de esta investigacion se ha publicado el libro Estrategias Pedagdgica Innovadores
donde se presenta el capitulo ocho bajo el titulo Metodologia Activa: Gamificacion. Este
capitulo es el resultado de una revision documental en la que se indaga por los conceptos
de la gamificacion, los actores, la forma de evaluar, los aprendizajes que desarrolla la
metodologia y los pasos para aplicarla, entre otros aspectos. En su conclusion Jara y
Montoya (2022) mencionan que:

La practica docente deberia tener una concepcion precisa de la gamificacion, para
ser implementada como metodologia de ensefianza y aprendizaje, de tal manera
gue su significado no esté propiamente asociado con el juego en el aula, sino con
la integracion de los elementos del proceso de ensefianza, ya sean unidades,
contenidos y temas por medio de una construccion ludica intencional. (pg. 264)

Lo anterior es coherente con las finalidades de este proyecto ya que demuestra como la
correcta concepcién de la gamificacion permite al docente utilizar una metodologia activa
que usa el juego en el aula de clase de forma intencional con el propdsito de alcanzar los
resultados académicos. Este capitulo también resalta en sus conclusiones que la
gamificacion puede ser utilizada en todos los niveles de la educacion partiendo de la
educacion infantil hasta la educacion superior, lo que incluye el nivel de educacién media
en el cual se desarrolla esta investigacion.



Si bien existe una cantidad considerable de publicaciones que dan cuenta de la aplicacion
de la gamificacion en diversos contextos y areas del conocimiento, se han encontrado unos
cuantos articulos que muestran la aplicacion de esta metodologia en contexto religiosos de
educacion Islamica y en el Miri National Religious Secondary School - SMKAMi, mas no en
el area especifica de la educacion religiosa. Estos documentos presentan resultados
positivos derivados de la aplicacion de la gamificacion, como facilidad de aprendizaje,
aumento el compromiso de los estudiantes, creacion de diversion, fomento de una actitud
positiva (Zailani et al., 2019) y facilidad para comprometer a los estudiantes en el proceso
educativo (Ilmudinulloh, 2023).

Con el fin de tener una mejor comprensién sobre las categorias utilizadas a lo largo del
proceso investigativo, se presentan a continuacion los principales conceptos.

Conceptos
Gamificacién

La palabra Gamificacion tiene su origen en ambitos empresariales como lo son las ventas,
el marketing y gestion de personal. En estos contextos, afirma Jara y Montoya (2022), su
propdsito esta asociados a la fidelizacion de clientes, a trastocar motivaciones y emociones
de tal manera que la experiencia de usuario sea acogedora y este desarrolle compromiso
ante el servicio recibido. Sin embargo, el concepto ha evolucionado llegando a hablarse del
mismo en contextos de la salud, gobierno, tareas cotidianas y educacion (Teixes, 2015).
Este concepto sigue en construccién tal como lo plantean Hamari y Koivisto (2015), quienes
a la vez se cuestionan sobre la razén por la que muchos buscan los servicios gamificados,
concluyendo que, existen fines de indole utilitaristas, heddnicos y sociales, entre otros, los
cuales dan cuenta de la multiplicidad de aplicaciones.

Diferentes autores consideran que, algo que caracteriza a la gamificacion y su empleo en
diversos contextos de manera exitosa, es su potencialidad para aumentar la motivacién en
los usuarios, es decir, despertar emociones y capacidades para el alcance de logros
individuales y colectivos. (Ortiz y Agredal, 2018)

Werbach y Hunter (2012) destacan los elementos fundamentales sin los cuales no puede
existir la gamificacion: las dinamicas, mecanicas y componentes; los cuales son entendidos
de la siguiente manera: las dinamicas, son el concepto o estructura que implica el juego; la
mecanica, representa el proceso que conlleva al desarrollo del juego y los componentes,
son los diversos elementos requeridos en las dindmicas y mecénicas para el
desenvolvimiento eficaz del juego. Dentro de estos Ultimos se encuentran los puntos,
emblemas o insignias, avatares, ranking, niveles, equipos entre otros.

Siendo que la gamificacion tiene aplicacion en diversos contextos, se describe a
continuacion el papel que juega de manera especifica en la educacion.



Gamificacion en la educacién

La educacion es un campo dinamico y en construccidon permanente, es por eso que la
gamificacion encuentra un terreno propicio para su desarrollo en ella. En el campo
educativo la gamificacién aporta al hacer uso del ingenio y la creatividad, lo que permite
que las propuestas de aprendizaje resulten atractivas y se enfoquen en la resolucién de
retos (Lee y Hammer, 2011, citado en Jara y Montoya, 2022, p. 251)

En el contexto educativo, la gamificacion es concebida como una metodologia activa, éstas
a su vez son entendidas como las estrategias y metodologias que el maestro pueda
implementar para alcanzar el aprendizaje mediante la participacion activa de los estudiantes
(GIMA, 2008) y que ademas, segun Medina y Verdejo (2020), requieren replantear,
planificar e innovar en la ensefianza utilizando distintos métodos , siendo necesario también
alinear las técnicas a aplicar con los métodos de evaluacion.

La gamificacién es un concepto que surge como una propuesta para potenciar el quehacer
de la disciplina pedagogica, es relativamente reciente y contiene elementos novedosos en
su planteamiento y en su aplicacién, resultando ser todo un descubrimiento debido a las
ventajas que supone y a los efectos que produce, tal como se ha venido registrando en
diferentes estudios aplicados en el campo educativo (Garcia, 2019; Candan y Basaran,
2023; Mazarakis y Brauer, 2023).

Se han encontrado diversos trabajos de investigacion que demuestran el uso de la
Gamificacion en la ensefianza en diferentes areas del conocimiento, como el realizado por
Restrepo (2021) en el cual sefiala las ventajas del uso de esta al afirmar que, permite al
estudiante ser protagonista en el contexto escolar mediante el fortalecimiento del trabajo
colaborativo, la planeacion y reflexion, siendo gestor de su propio conocimiento. (p.18).
También Molina et al. (2017), resaltan la importancia de la Gamificacion enfatizando que a
través de esta se disefian impericias relacionadas con el juego, pero en contextos ajenos
al ocio y el tiempo libre, con el objetivo de transmitir conocimiento. Adicional a los anteriores,
encontramos el trabajo de Reyes (2022), quien realiz6 una investigacion sobre este tema
en torno a la educacién a distancia y plante6 como conclusion de su trabajo dos
recomendaciones que son relevantes en los distintos contextos educativos:

En primer lugar, alinear el tipo de aprendizaje que se desea alcanzar en el curso
con las mecanicas y estrategias necesarias para lograrlo; en segundo lugar, es
recomendable el uso de instrumentos con validacién previa para alcanzar mayor
fiabilidad en los diferentes momentos del curso. (Reyes, 2022, p. 9)

La gamificacién tiene diversas formas o maneras de presentarse, implica diversos
elementos del juego, tanto que en algunos casos la hace compleja. En este orden de ideas,
Hidalgo y Garcia (Citado por Prieto, 2020), consideran que existe dos tipos de gamificacion,
una superficial, ocasional, corta, de forma puntual o de momento, aquella cuyo objetivo se
alcanza en una y quiz4 Unica intervencién; y otra estructural o profunda, cuya
implementacion requiere de “un programa completo, un curso de estudio con determinado
tiempo para su completo desarrollo” (p. 80). Cualquiera sea el tipo, las reglas y
recompensas propias de la metodologia, activan los deseos innatos de status y logro, lo
cual permite que los estudiantes participen activamente.

En su implementacién, la presente investigacion desarrollé la gamificaciéon de tipo
superficial a través de aplicaciones de acceso libre basadas en las TIC y que facilitan el



proceso de evaluacién y realimentacion de los contenidos abordados en la ERE de forma
dinamica y atrayente.

Una vez claro el concepto de gamificacion en el contexto educativo, es importante presentar
la relacién entre las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) y la
gamificacion.

Gamificacién y Tecnologias de la Informacion y Comunicacioén - TIC

El uso de elementos de las TIC en el campo de la educacién es una necesidad imperante
a la vez que una tendencia creciente, su desarrollo marcha a pasos agigantados. Hoy en
dia, estas herramientas son uno de los medios que ofrece mayor diversidad de aplicaciones
gamificadas Utiles para la educacion, resaltando en versatilidad, creatividad, ingenio, y
pertinencia para diferentes edades y tipo de servidores (estudiantes, docentes, padres de
familia), la importancia de estas aplicaciones radica en que ayudan a potenciar la posibilidad
de aprender mediante el juego y de servir de gestores de aula interesantes y atractivos.

Quicios (2022), relaciona directamente la gamificacion con las TIC al mencionar que, los
estudiantes del siglo XXI aprenden jugando, su mundo estd mediado por las TIC, la
virtualidad hace parte de ellos, de los salones de clase y de las ensefianzas impartidas.
Gamificar es, en otras palabras, atender al mundo y las necesidades de los estudiantes de
hoy centrandose en lo que es de interés para ellos. Por su parte Jara y Montoya (2022)
resaltan el avance que ha tenido la educacién por medio de las TIC, expresando que la
entrada y proliferacién de los aparatos digitales, dispositivos méviles, aplicativos, las redes
sociales, etc.; han permitido que se pueda implementar juegos en areas donde estos no
son naturales, y que la gamificacion representa una herramienta para hacer esta aplicacion.

Algunos estudios presentan experiencias de éxito con resultados positivos que demuestran
el uso de herramientas de gamificacion mediadas por tecnologia. limudinulloh (2023)
expresa que Kahoot! es la plataforma online méas popular que se utiliza en universidades
para incrementar la participacién de los estudiantes en clase y que la mayoria de los
estudiantes piensan que Kahoot! les provee nuevas experiencias interesantes, divertidas y
desafiantes. Por su parte Candan y Basaran (2023) manifiestan que, aunque hay algunas
limitaciones para utilizar Kahoot! en el proceso de aprendizaje, los beneficios sobrepasan
estas limitaciones convirtiéndola en una herramienta recomendada para ser utilizada en
este proceso.

Habiendo ya abordado el concepto de gamificacion que utiliza las TIC como una
herramienta pedagdgica y su relacion con la educacion, se presentan en la tabla 1, algunas
herramientas gamificadoras mediadas por tecnologia que han sido exploradas para su
posible uso en el proceso de implementacion. En su descripcion se muestra las razones
por las cuales se consideran utiles en el campo de la educacion y para la presente
investigacion.



Tabla 1. Herramientas de gamificacion mediadas por tecnologia

Aplicacién Descripcion

Aplicacion que hace uso de la tecnologia de la realidad aumentada que precisa solamente del teléfono movil
del maestro que dirige la actividad para poner en marcha un test de forma dinamica. En primer lugar, el
docente debe introducir las preguntas en la plataforma web. Para dar respuesta se usa una tarjeta por parte
de los estudiantes participantes que contiene un cédigo especial generado por el propio programa. Los
jugadores dan respuesta a las preguntas planteadas por medio de los cédigos que son leidos (escaneados)
en el movil del docente y obteniendo asi las respuestas escogidas por los participantes.
https://www.plickers.com

Plikers

Herramienta que permite disefiar y poner en funcionamiento actividades de manera facil y dindmica, estas
pueden ser interactivas o bien se pueden imprimir, estas actividades también permiten ser editadas una vez
creadas, incluso cuando han sido disefiadas por otros usuarios e igualmente imprimirlas, las actividades
interactivas son compatibles con gran cantidad de dispositivos ya sea teléfono, Tablet, computador, tablero
electroénico, utilizando cualquiera de los navegadores web disponibles. Se puede jugar de manera individual
o colectiva, automatica o manualmente.  https://wordwall.net

Wordwall

Es una plataforma de aprendizaje que permite crear juegos atractivos de preguntas con niveles, por medio
de un tablero donde se pueden insertar categorias; también, la herramienta da la opcién de jugar en equipos
donde los competidores acumularan cierta cantidad de dinero o puntos si responden la pregunta
correctamente, dando la opcién de restar en caso de dar respuesta incorrecta. Cuenta con numerosas
plantilas de uso que pueden utlizarse en linea para el aula remota o presencial.
https://www.playfactile.com

Playfactile

iKahoot! es una plataforma de aprendizaje global que tiene como propdsito capacitar a todas las personas
(nifios, estudiantes y colaboradores) para sacar a flote todo su potencial de aprendizaje. Por medio de la
Kahoot! plataforma las personas y organizaciones pueden crear, compartir y organizar sesiones de aprendizaje, estas
sesiones se pueden realizar en cualquier lugar ya sea de forma presencial o virtual, utilizando algun
dispositivo con conexién a internet. https://kahoot.com

Herramienta con gran potencial gamificador para ser usada en el aula, su mayor bondad es que brinda la
Cerebriti oportunidad de crear juegos de manera rapida y sencilla, de forma intuitiva, sin necesidad de mayores
conocimientos en el area de la informética. https://www.cerebriti.com

Esta herramienta similar a Kahoot! con la que los profesores pueden crear test para realizar en clase en
tiempo real. Ademas, les permite compartir sus pruebas con otros maestros y mandarlas para hacer en casa.
La herramienta es flexible ya que permite afadir a las preguntas texto, imagenes o audios.
https://quizizz.com

Quizziz

Esta plataforma ofrece una gama de estrategias pedagdgicas que valoran al docente y aseguran una mayor
Aulaemjogo participacion, involucramiento y protagonismo de los estudiantes en clases y cursos sincrénicos y
asincronicos. https://aulaemjogo.com.br

Fuente: elaboracién propia con base en los sitios web oficiales de las aplicaciones

Siendo que la finalidad de este estudio es identificar como incide la implementacion de la
metodologia activa de la gamificacion en la motivacion hacia el area de Educacion Religiosa
Escolar, se presentan a continuacién conceptos de motivacion.

Motivacion

La expresion se deriva del término latino “moveré”, que tiene la connotacion de poner en
accion, o moverse. Esta accion no es exclusiva de algunos, todas las personas en diferentes
edades, tienen motivacion para desarrollar alguna actividad. Pacheco (2022) concluye que
la motivacion es un interés por la realizacion de acciones y contiene elementos tanto
psicolégicos como fisicos.

De acuerdo a la Real Academia Espafiola (2022), la motivacion es el conjunto de factores
internos o externos que determinan en parte las acciones de una persona. La definicién de
este término toma diferentes matices teniendo en cuenta el contexto en el que se presente,
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adaptandose a sus caracteristicas y circunstancias propias, en este sentido, debido a los
objetivos de este estudio es nuestro interés abordarla desde el contexto educativo. En
consecuencia, resulta interesante lo que plantean Valenzuela et al. (2014), Quienes
manifiestan que la motivacién es el resultado que se tiene de la expectativas de los
estudiantes al ejecutar de manera satisfactoria los deberes orientados por los maestros y
del grado de valor e importancia que se les dé a estos, asi como su utilidad; lo que implica
gue en los estudiantes se generen unas emociones al ver materializados sus esfuerzos al
realizar dichas actividades y aprender.

La motivacion para el aprendizaje ha sido abordada por diversos autores con variedad de
teorias y planteamientos, especialmente desde el area de la psicologia, sin embargo, pese
al amplio nimero de investigaciones al respecto suele ser complejo sefialar unas causas
concretas debido a la multiplicidad de propuestas mencionadas en dichas investigaciones,
a los factores que pueden influir y asuntos como los contextos y la misma interaccién con
el maestro. Resulta interesante el hecho de que el maestro puede influir de alguna manera
en crear condiciones en el aula que favorezcan esta motivacion, por esto los docentes
deben tomar conciencia sobre como promueven un buen clima en las aulas, ya que este es
un elemento importante para cambiar la motivacion de los estudiantes. (Tapia, 1997)

Marion (citado en Lancheros, 2011), afirma que la motivacién es uno de los aspectos que
mas interviene en el aprendizaje significativo, por lo que es razonable afirmar que entre méas
motivados se encuentren los estudiantes, mayor aprendizaje alcanzaran. Parra (2014)
confirman lo anterior y sefiala que es necesario caracterizar las motivaciones que guian a
los estudiantes para entender mejor cémo funciona este proceso y poder elaborar planes
gue respondan a estas necesidades y contextos, por esto se presentan a continuacion
diferentes caracterizaciones de la motivacion.

Tipos, perspectivas y teorias sobre motivacién

La motivacién puede ser de varios tipos, como lo sefala Tapia (1992) quien realizé una
investigacion especificamente con adolescentes, en la cual analiza diversas teorias que
expone que la motivacion puede ser intrinseca (Automotivacion) o extrinseca (Motivacion
externa), también enfatiza el papel que estos tipos de motivacion juegan en el alcance de
los objetivos planteados en la ensefianza y el aprendizaje, al expresar que existen diversas
caracteristicas del quehacer docente que resultan motivadoras para la mayoria de
estudiantes, independientemente de sus motivaciones personales. LLontop y Paico (2017),
mencionan estos dos tipos de motivacién y afiaden una tercera, la motivacion trascendente
que hace referencia a la motivacion que se manifiesta mas alla de la misma persona y esta
relacionada con las aspiraciones del individuo de crecimiento personal y autorrealizacion.

Pacheco (2022) citando a Carpi et al. (2011), expone tres condiciones para la motivacion:
la anatdmica, la actitudinal, y la cognoscitiva, cada uno de ellas se pueden verificar en las
etapas de la vida de los individuos diversas formas. La condicion biolégica hace referencia
a las caracteristicas fisicas y a las oportunidades que tienen las personas a partir de estas,
la conductual afirma que la motivacion se da a partir de los estimulos del mundo real que
rodea a la persona y la cognitiva supone que el individuo tiene una representaciéon mental
de lo que anhela y tiene en cuenta las experiencias personales o aprendizajes tenidos
previamente.



Naranjo (2009) presenta tres perspectivas que dominan el abordaje del tema de la
motivacion; Perspectiva humanista, la cognitiva y la conductista.

La perspectiva humanista subraya la capacidad humana para crecer, las cualidades
personales y la libertad de eleccion. La teoria cognitiva enfatiza en las ideas y
considera que lo que la persona piensa que puede ocurrir es importante porque
determina lo que ocurre. La perspectiva conductual enfatiza que las recompensas
motivan la conducta y dirigen la atencion de las personas hacia acciones adecuadas
y la distancian de las inadecuadas (p.167)

Cada una de estas perspectivas tiene su propio cuerpo de teorias, conceptualizaciones y
autores que se acogen a sus planteamientos, abordan el tema desde cada una de estas
dimensiones y proponen mecanismos de medicibn tomando como base su acervo
conceptual. Para Naranjo (2009), las teorias de la motivaciébn que se desarrollan en la
perspectiva cognitiva, son de gran valor para la educacion ya que facilitan la comprensién
de la conducta y el rendimiento escolar, a la vez que ayudan a definir estrategias que
refuerzan la motivacion de los estudiantes.

Robbins y Judge (2017) clasifican las teorias de la motivacion en primeras teorias y teorias
contemporaneas, este autor resalta que las mas conocidas son las que se formularon
durante de la década de 1950, aunque ahora se cuestiona su validez. Entre las primeras
teorias que pueden aplicarse a la educacién se encuentra la piramide de las necesidades
de Maslow vy la jerarquia de necesidades de McClelland; y entre las contemporaneas estan
la teoria de la autodeterminacion, la de la evaluacién cognitiva, la de la autoconsistencia, la
del establecimiento de metas, la de la autoeficacia y la del reforzamiento.

Con el fin de sintetizar la aplicabilidad de las diferentes teorias y posturas sobre la
motivacién en la educacion, se presenta la tabla 2; en ella se pueden encontrar diferentes
teorias de la motivacion que se aplican a la educacion, una breve descripcion de la teoria 'y
los beneficios de uso en el proceso educativo.

Tabla 2. Teorias sobre la motivacion en la educacién

Teoria Autor Descripcion de la teoria Beneficio

Teoria de la piramide
de necesidades

Maslow, 1954

Ordena las necesidades humanas en una jerarquia de
acuerdo con la prioridad, una vez cubiertas las
primeras necesidades, dejan de ser motivadoras y el
individuo pasa a satisfacer otras de orden superior
(Naranjo, 2009). Estas necesidades en su orden son:
fisiologicas, seguridad, afiliacién, reconocimiento,
autorrealizacion.

Si el orden de necesidades presentado por Maslow,
es légico Gonzalez et al. (2023) afirma que el orden
puede variar debido a diferentes circunstancias, y
algunas personas consideran mas importantes las
necesidades de realizacion que las fisiologicas.

Con el fin de que los estudiantes
se desenvuelvan bien en su
contexto el docente debe tener la
certeza de que estos tienen
satisfechas sus diversas
necesidades entre las que se
incluye aceptacion, afecto,
autoestima, autorrealizacion.
(Naranjo, 2009)

Teoria de las
necesidades de
McClelland

McClelland,
1961

Expone que el poder, la afiliacion y el logro
comprenden tres necesidades que tienen todas las
personas y que ayudan a explicar la motivacién. En el
area educativa son muy relevantes las necesidades
de logro y de afiliacion, siendo la primera el impulso
por sobresalir y tener éxito respecto a estandares
planteados y la segunda el anhelo de que las
relaciones interpersonales sean amigables y
cercanas. (Robbinsy Judge, 2017)

Ayuda a mantener un ambiente
donde la busqueda del éxito juega
un papel importante y a que los
estudiantes se planteen metas y
registren sus progresos. (Naranjo,
2009)

Determina que las personas se motivan a alcanzar
metas y realizar tareas, en la medida que estas tienen

Ayuda a que los estudiantes se
propongan  metas  realistas,




Teoria de las
expectativas o teoria
de la autoconsistencia

Autor méas
destacado
Vroom, 1964
Completada
por Portery
Lawler, 1968

un valor que corresponde a sus proyecciones
personales (Naranjo, 2009; Robbins y Judge, 2017)

identifiqguen que hacen dia a dia
para alcanzarlas.

Ayuda a que el estudiante le de
valor a cada asignatura en la
medida que le aporta a alcance de
sus planes. (Naranjo, 2009)

Teoria de la
autodeterminacion

Deci y Ryan,
1970-1980

Expone los efectos benéficos de la motivacion
intrinseca y los nocivos de la motivacion extrinseca.
(Robbins y Judge, 2017)

Ayuda tanto a docente como a
estudiantes a ir mas allad de los
estimulos externos, de tal manera
que, afalta de estos, se mantenga
la motivacion. La motivacion
intrinseca por las actividades
académicas aumenta cuando el
estudiante puede elegir, tomar
responsabilidad por su
aprendizaje, establecer metas,
planear y evaluar su alcance.
(Naranjo, 2009)

Teoria de la evaluacién
cognitiva

Deci
1985

y Ryan,

Esta hace parte de la teoria de la autodeterminacion
que plantea que se puede socavar el nivel general de
motivacién, cuando se da una recompensa extrinseca
por un comportamiento que ya ha sido premiado de
manera intrinseca (Robbins y Judge, 2017)

Ayuda a evitar utilizar
recompensa cuando el estudiante
estd motivado a realizar la tarea
por su propio interés (Naranjo,
2009), le ayuda al estudiante a
aprender la importancia de la
motivacion intrinseca sin
depender de la extrinseca.

Teoria del
establecimiento de
metas

Locke, 1969

Afirma que las metas que son establecidas
claramente, que son desafiantes y que estan
apoyadas por la retroalimentacion, conducen a un
mejor desempefio. (Robbins y Judge, 2017)

Permite al docente ser claro en
cuanto a lo que espera del
estudiante, ya que entre mas
concreto sea el objetivo, serd mas
facil hacer el esfuerzo para
lograrlo. (Naranjo, 2009)

Teoria de la
Autoeficacia, teoria
cognitiva social o teoria
del aprendizaje social

Bandura, 1977

Expone que también se aprende mediante la
experiencia directa y la observaciéon. (Robbins y
Judge, 2017)

Permite el logro de la motivacion
por medio del uso de material
didactico que se puede manipular
para prender, la materializaciéon
de ideas y la exploracion visual de
lo que se ensefia y se aprende.
(Naranjo, 2009)

Teoria del
reforzamiento

Skinner, 1975

Afirma que el comportamiento esta asociado a las
consecuencias. Presenta la posibilidad de utilizacion
de recompensas externas y/o internas, para cambiar
o reforzar la conducta. Estd basada en premios-
recompensas y castigo, y plantea que el
comportamiento  estd en  funciéon de las
consecuencias. (Robbins y Judge, 2017)

Ayuda al docente a aplicar
reforzamientos equilibrados:
Estableciendo recompensas
personalizadas de acuerdo a las
cualidades y desempefio
individual de los estudiantes,
haciendo retroalimentacion de tal
forma que el estudiante sepa
cuando hace algo mal, evitando
aplicar castigos en publico.
(Naranjo, 2009)

Teoria de las
atribuciones

Weiner, 1986

Las atribuciones se consideran como las causas
percibidas de un comportamiento. La busqueda de
esta causa inicia cuando el estudiante paso por
eventos inesperados que terminan en fracaso. Las
emociones son el resultado de atribuciones causales
e inciden en las expectativas de éxito. La motivacion
se ve favorecida con expectativas altas, mientras que
las bajas la desfavorecen. (Naranjo, 2009)

Permite al docente ayudar al
estudiante en la medida que
descubre las causas del fracaso o
del éxito, ademas de ayudarle a
identificar causas permanentes y
generales para eventos positivos
y causas especificas y temporales
para eventos negativos (Naranjo,
2009)

Fuente: Elaboracién propia a partir de la revision literaria realizada




Las anteriores teorias muestran la importancia de definir medios, formas y herramientas
para la motivacion. Siendo que la gamificacion mediada por tecnologia ha sido medio con
el cual se pretende aumentar la motivacién hacia la ERE, se presentan algunas posturas
de diversos autores respecto a la relacion entre estos dos aspectos:

Relacién entre gamificacion y motivacion

De forma directa Jara y Montoya (2022) relacionan la gamificacion con la motivacién en la
educacioén al expresar que “la gamificacion enfocada de forma correcta en el aprendizaje
renueva el compromiso del estudiante por obtener un buen rendimiento académico por
medio de una aplicacion dindmica del juego entre docente y estudiante”. (p. 249)
Actualmente se han marcado grandes cambios en diversas &reas fruto de la era digital, para
aumentar la motivacién y el compromiso en las personas, (Groh, 2012; Reiners y Wood,
2015, citado en Jara y Montoya 2022), la gamificacién representa una nueva forma de
hacerlo. (Jara y Montoya, 2022)

Por su parte Marin y Hierro (citados en Fernandez y Flores, 2019) presentan una relaciéon
entre la gamificacion y la motivacion en la educacion manifestando que:

La Gamificacion es una técnica, un método y/o una estrategia que parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea y/o mensaje en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego para conseguir una vinculaciéon especial
con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje
0 contenido, creando una experiencia significativa y motivadora. (p.10)

La anterior definicion deja claro que la implementacion de la gamificacién, incluye una
experiencia de motivacion, aspecto que resulta relevante en cualquier proceso educativo, y
que puede incidir en el éxito y fracaso del mismo. La gamificacion es entonces una técnica
valiosa que ademas de motivar, permite e incentiva que los estudiantes se involucren en le
proceso ensefianza-aprendizaje mediante el la toma de decisiones, la asuncion de riesgos,
la superacion de retos y la recepcién de una retroalimentacion inmediata. Llorens et al.
(2016)

Algunos casos especificos de aplicaciéon en la educacion de herramientas de gamificacion
mediadas por tecnologias, han sido documentados mostrando que estas tienen impacto
positivo en el desarrollo cognitivo, social y afectivo de los estudiantes, a la vez que los
motivan (Candan y Basaran, 2023), incluso a la hora de presentar evaluaciones.
(Imudinulloh, 2023)

Siendo que en este estudio la gamificacion se aplica por medio de las TIC, se presentan a
continuacion los resultados de algunas investigaciones donde éstas juegan un papel
importante en la motivacion:

Estudio motivacional sobre el aprendizaje de la religion en Educacion Basica mediante las
TIC: esta investigacion fue desarrollada en Ecuador por Olivares et al. (2022), enfocada
bajo el paradigma positivista y de caracter no experimental, en ella los investigadores
tomaron como foco tres instituciones educativas en el contexto del pais citado e intentaron
describir la manera como la motivacion contribuye al proceso de aprendizaje y como la
inclusion de las TIC, contribuye a favorecer la motivacion. Estos investigadores pudieron



encontrar una estrecha relacién entre la implementacion de las TIC en el aula y los intereses
de los estudiantes, los cuales se incrementaron.

Tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas a la educacion en ciencias:
investigacion desarrollada en Colombia que, desde el método cualitativo con un enfoque
fenomenoldgico, presenta la implementacion de las TIC, contribuyd a la motivacion y al
mejoramiento del aprendizaje, en este caso en el area de ciencias. La investigacion
abordada por Lorduy y Naranjo (2020), valida el aporte significativo de las tecnologias en
la ensefianza, generando elementos valiosos que contribuyan a la presente investigacion
al formar parte de la discusion especificamente en el tema de la motivacion.

Correa (2021), también introdujo el elemento de las TIC como herramientas motivadoras y
observé que estas efectivamente tuvieron un efecto en relacién a este fin. Maros y Juniar
(2018), utilizaron las TIC, en el area de inglés, pero con la premisa de Actitudes, sin
embargo, este término en la forma en que se abordd, es correspondiente también a
motivacion.

Otros dos casos en relacion directa con las TIC y su aplicacion en el area de ERE son: la
investigacion abordada por Olivares et al. (2021), Quienes lograron determinar que existia
desmotivacion por parte de los estudiantes para abordar esta area, y que al hacer uso de
las herramientas TIC se produjo un efecto positivo en la motivacion; y Toro (2021), quien
pretendia potenciar la motivacién en la ERE, para lo cual implement6 diversas estrategias
con el fin de analizar el efecto de estas en la motivacion de los estudiantes al abordar esta
area.

Teniendo en cuenta de los dos primeros objetivos especificos de la presente investigacion
se pretende, describir las percepciones de estudiantes hacia la ERE, establecer la relacion
entre el uso de la gamificacion y la motivacion de los estudiantes hacia la ERE y que los
procesos de gamificacion estan mediados por las TIC en su mayoria, se precisa un
instrumento que permita cumplir con este propdsito. Para tal efecto, se hizo un rastreo en
repositorio de ocho universidades colombianas y bases datos, consultando tesis de
maestria y doctorado con el objeto de hallar instrumentos que se pudiesen adoptar o
adaptar a la investigacion. En la busqueda se tuvo en cuenta como criterios de seleccion,
literatura afin a las categorias de la investigacion: gamificacion, motivacién y educacién
religiosa y casos en el que se encuentra el elemento TIC. Se hallaron 11 investigaciones,
referidas en la tabla 3, que contenian instrumento. Se evidenciaron diferentes modelos,
variedad de construccion, diversidad de escalas y observaciones particulares que se
detallan a continuacion:

Tabla 3. Literatura relacionada a instrumentos sobre motivacién en educacion

Breve descripcion del trabajo de

Titulo de lainvestigacién Autor Afio Lugar investigacion

Influencia de las TIC como elemento motivador en
el rendimiento académico del area de espafiol de
los estudiantes de noveno grado de la Institucion

Investigacion enfocada a evaluar el impacto
de las Tecnologias de la Informética y la
Comunicaciones TIC, en el desempefio

Educativa Juan XXIII de la ciudad de Pereira Correa, J. 2021 Pereira académico y la motivacion de un grupo de
estudiantes de noveno grado en la
asignatura de espafiol.

Escala de motivacion situacional académica para Bruno, F.; Buenos Este estudio esta enfocado en la

estudiantes universitarios: desarrollo y analisis Fernandez, M.; 2020 Aires construccion de una escala que mida la

psicométricos Stoves, J. Argentina motivacion académica en estudiantes

universitarios. En ella se evalGan diferentes




tipos de motivacion segun la teoria de la
autodeterminacion.

Actitudes de los estudiantes de grado 8 del
colegio Liceo Departamental hacia el uso de las

Ledzma Camayo,

Investigacion enfocada en indagar la forma
como la integracion de las nuevas

TIC en una clase de inglés, en el marco del Y, Mayoral Pernia, 2019 Cali tecnologias para la ensefianza del idioma
. S Cy Borja, A. . . -
proyecto Tit@ bilingue ingles incide en las actitudes de los
estudiantes calefios hacia la clase.
El uso de las tecnologias de la informacion y Estudio enfocado en el desarrollo y la
comunicacion y su relacion con los logros de produccion de herramientas tecnoldgicas
P . - - Mercado Malma, . ] :
aprendizaje en el area de Educacion Religiosa en A 2019 Lima para incorporarse a las aulas con el fin de
estudiantes del VI ciclo de educacién secundaria ) potenciar el proceso de aprendizaje -
de la de la Institucién Educativa 3720 Nuestra enseflanza en las distintas &reas del
Sefiora de la Misericordia de Ventanilla, 2018 curriculo.
Posibilidades que emergen de la utilizacion de las Investigacion en torno a una estrategia de
tic como estrategia de apoyo pedagdgico en las apoyo mediante las TIC y como estas se
clases de educacion religiosa escolar de grado constituyen en un soporte pedagdgico de
sexto del colegio la presentacion en Cali Guerra Mora,Y. 2017 Cali gran significancia para el abordaje de las
clases en el area de educacion religiosa
escolar de grado sexto del colegio La
Presentacion en Cali.
La gamificacion como estrategia de motivacion a Estudio de enfocado en demostrar que la
la excelencia académica en los estudiantes de implementacion de la Gamificacion, puede
o . Ambato o :
segundo semestre de la carrera de ciencias Torres Sanchez L. 2017 (Ecuador) constituirse en una estrategia de
psicolégicas de la Universidad Tecnolégica motivacién para los estudiantes de segundo
Indoamérica semestre de la Carrera de Psicologia
Propuesta metodoldgica para mejorar la La investigacién se enfoc6 disefiar una
motivacién en el area de educacion religiosa de propuesta metodolégica para mejorar la
estudiantes del 2do de secundaria I.E Luis Llontop, S. M. y 2017 Chiclayo motivacion en el area de Educacion
Negreiros Vega distrito de Patapo, Chiclayo, Paico, Y. R. (Peru) Religiosa en los estudiantes del 2° grado de
secundaria de una institucion educativa de
un distrito de Chiclayo
La mediacién de las tic en la creacion de Evaluacion de los efectos a nivel didacticos,
ambientes _de aprgndizaje y el logro de Conde Jiménez, J. 2016 Sevill~a orglanizla'\tivos y emocionales de ia
competencias digitales (Espafia aplicacion del programa estatal “Escuela
TIC 2.0” en Andalucia 2011 — 2012
Caracterizacion de los factores motivacionales Caracterizar en los estudiantes las
relacionados con el aprendizaje de un grupo de Parra Pefia, M 2014 cali motivaciones que los guian hacia el
h ) ali - L
estudiantes de profesional en deporte de la aprendizaje para disefiar propuestas de
Escuela Nacional del Deporte intervencién ajustadas al contexto.
Un estudio sobre la influencia y la aplicacion de las Estudio encaminado a establecer qué
TIC en algunas instituciones educativas del distrito relaciones se llevan a cabo entre las
de Barranquilla Portocarrero 2013 cali concepciones, la formacién y el uso de las
Rodriguez, A. TIC en el campo de la de un grupo de
maestros de instituciones educativas
ubicadas en el Distrito de Barranquilla.
Estilo motivacional en el aprendizaje de inglés en Estudio de enfoque cuanti-cualitativo
nifiez intermedia y aplicacion de la metodologia de centrado en identificar si existe alguna
trabajo por proyectos Lancheros, M 2011 Bogota relacion entre el estilo motivacional hacia el

aprendizaje de un segundo idioma vy la
metodologia por proyectos aplicada por dos
profesores.

Fuente: Elaboracion propia basada en la literatura consultada

A partir de la busqueda realizada en diversas bases de dato, se observo la existencia de
instrumentos que estudian la motivacion relacionadas con la categoria TIC y gamificacion,
aplicadas a areas del conocimiento como espariol, inglés, ciencias, informatica, educacion
fisica y otras disciplinas de ensefianza universitaria. Se not6 la escases de instrumentos
relacionados con la ensefianza de la ERE. A partir de lo anterior, los investigadores
disefiaron un instrumento que contuviera las categorias esenciales de la investigacion:




aprendizaje de la educacion religiosa, motivacion hacia el area y estrategias de ensefianza,
siendo sometido al proceso de validacién por expertos quienes consideraron su pertinencia,
eficacia, contenido y alcance a partir de los objetivos de la investigacion. Este instrumento
es considerado ad hoc, porque como se sefiald, fue creado para circunstancias particulares
del contexto de esta investigacion (Bakeman y Gottman, 1989, citado por Anguera et al. 2007)

Siendo que la ERE es el &rea de estudio en la cual se evalla la incidencia de la motivacion,
se presentan a continuacion conceptos y normativa sobre esta, en el marco de la educacion
en Colombia y su ente regulador, el MEN.

Normativa de la Educacién Religiosa Escolar

La ensefianza de la ERE en Colombia esta circunscrita a la constitucién, las leyes y las
normas vigentes, el organismo rector de la educaciéon es el MEN, que de acuerdo al decreto
1413 de 2001, emitido por este organismo “dirige la educacion de conformidad con los
preceptos constitucionales; formula y adopta las politicas, planes, programas y proyectos
que orientan al sector hacia el cumplimiento de los fines y objetivos de la educacién
previstos en la ley” (Articulo 3). Es responsabilidad del MEN establecer los lineamientos
curriculares que de acuerdo a lo que este mismo plantea son “las orientaciones
epistemoldgicas, pedagdgicas y curriculares que define el MEN con el apoyo de la
comunidad académica educativa para apoyar el proceso de fundamentacion y planeacién
de las areas obligatorias y fundamentales definidas por la Ley General de Educacion”.
(MEN, 2018, parr.1)

La Ley 115 de 1994, ley General de Educacion o ley 115 de 1994 establece las areas
obligatorias y fundamentales , estas las encontramos en el articulo 23 , dentro de estas
aparece la ERE, no obstante, el MEN no ha emitido lineamientos curriculares que orienten
la ensefianza de esta area a nivel general (Beltran, 2020), en este caso se ha dado cierta
flexibilidad y autonomia a las instituciones educativas publicas de orientarla de acuerdo a
las disposiciones especificas de su PEI, siempre y cuando guarden coherencia con las
normas vigentes , en todo caso, la ensefianza de la ERE es un derecho segun lo establece
esta misma ley.

Se garantiza el derecho a recibir educacion religiosa; los establecimientos
educativos la estableceran sin perjuicio de las garantias constitucionales de libertad
de conciencia, libertad de cultos y el derecho de los padres de familia de escoger el
tipo de educacién para sus hijos menores, asi como del precepto constitucional
segun el cual en los establecimientos del Estado ninguna persona podra ser
obligada a recibir educacion religiosa. (Congreso de la Republica de Colombia,
1994, articulo 24)

Siendo que no existen unos lineamientos curriculares para la ERE como se evidencia en el
sitio web del MEN (2018), las instituciones educativas en Colombia deben regirse por
principios generales establecidos en diferentes leyes, estos principios se enuncian a
continuacion:



Constitucién politica de 1991

e Se garantiza la libertad de conciencia. Nadie sera molestado por razén de sus
convicciones o creencias ni compelido a revelarlas ni obligado a actuar contra su
conciencia (Articulo 18)

e Se garantiza la libertad de cultos. Toda persona tiene derecho a profesar libremente
su religién y a difundirla en forma individual o colectiva. Todas las confesiones
religiosas e iglesias son igualmente libres ante la ley. (Articulo 19)

e El Estado garantiza las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion y
catedra. (Articulo 27)

Ley 133 de 1994
Articulo 6to. La libertad religiosa y de cultos garantizada por la Constitucion comprende,
con la consiguiente autonomia juridica e inmunidad de coaccién, entre otros, los derechos
de toda persona:
a) De profesar las creencias religiosas que libremente elija o no profesar ninguna;
cambiar de confesidn o abandonar la que tenia; manifestar libremente su religién o
creencias religiosas o la ausencia de las mismas o abstenerse de declarar sobre
ellas;
g) De recibir e impartir ensefianza e informacioén religiosa, ya sea oralmente, por
escrito o por cualquier otro procedimiento, a quien desee recibirla; de recibir esa
ensefianza e informacion o rechazarla;

Ensefianza de la Educacién Religiosa

No obstante, y a pesar de la proclamacion que hizo el estado sobre la libertad de culto, la
orientacion de esta asignatura en Colombia ha tenido grandes desafios, los estudios
muestran que, en instituciones publicas de Bogot4, la practica contraria la norma ya que se
privilegia la ensefianza confesional (Beltran, 2020), no siendo diferente en otros lugares del
pais. Beltran (2018) quien, en su tesis de maestria desarrolla el estado de arte de la ERE
Colombia entre los afios 2007 a 2018, argumenta que en las Ultimas décadas se han
producido profusas discusiones respecto a la ensefianza de la religién, especialmente en
épocas recientes por causa de la trascendencia que ha adquirido a nivel nacional e
internacional el hecho religioso; pero también resalta que se ha venido transformando muy
significativamente la tipica relacién que se venia estableciendo _entre religion, estado y
sociedad, gracias a la posicion la posicién actual que ostenta el estado colombiano, que
defiende y promueve desde su constitucion politica la libertad religiosa y de cultos.

Algunos autores dan cuenta de la importancia que reviste la ensefianza de la ERE para la
formacion integral de los individuos, inicialmente desde una perspectiva espiritual por la
relacion directa con el &rea, pero también desde otras dimensiones del ser u otros &mbitos,
como lo relacionado con lo cultural, histérico, politico o social y del desarrollo de
competencias, de mundializaciéon, que capacite a los estudiantes del mundo y para el
mundo, viéndolo en sus perspectivas de diversidad con respeto a la pluralidad y la
diferencia, con pensamiento critico, viendo més alla de lo religioso como comunmente se
ha abordado el area. (Guarin, 2021, pg. 30)

Por su parte Ortiz (2019) en su tesis de maestria titulado Espiritualidad ciudadana: aportes
en la construccion de lineamientos curriculares para la educacion religiosa escolar, realiza
una propuesta sobre la manera en que la ERE puede aportar a la sociedad y al individuo,
mas alla de lo meramente religioso o confesional, desde la exploracion de la espiritualidad;



Esta es una investigacion cualitativa, del tipo investigacion accién en la que hace un proceso
de indagacion con una muestra de 240 estudiantes de los grados 10° y 11°. En ella plantea
el concepto de espiritualidad ciudadana como la manera de consolidar los saberes
planteados desde la clase de ERE en la vida préactica de los estudiantes, dandole a estos
saberes un sentido de trascendencia. Resulta interesante la definicion de este concepto, tal
como lo expresa la autora:

Definimos esta espiritualidad ciudadana como la conexion profunda con el yo
interno, las experiencias vividas, la reflexion e introspeccién que promueven la
religiosidad y la trascendencia, apoyadas en elementos constitutivos como la fe.
Todas estas dimensiones vinculadas; a los trasfondos sociales y emocionales que
permean la vida y la escuela, conllevan a que las vivencias subjetivas se fortalezcan
como la base que teje y construye lo intersubjetivo y permean las construcciones de
tejidos comunes, que se reflejan en compromisos ciudadanos desde la busqueda
de la justicia, el reconocimiento y la equidad. (pg. 126-127)

Mufioz et al. (2017) En su tesis acerca de la importancia de la educacion religiosa como
fundamento para los futuros estudiantes de pregrado en relacién a su bienestar espiritual
en el ambito universitario, explican que la espiritualidad y la religion son esferas tocantes al
individuo en todas las dimensiones que lo rodean, estos sistemas de creencias y practicas
se estimulan partiendo de la familia, instituciones, sociedad, cultura e inclusive la politica.
Este estudio aborda el estudio de la ERE como un factor protector que esta relacionado a
un positivo impacto en la calidad de vida del estudiante que le permite bienestar y el
mantenerse funcional.

Todo lo anterior muestra que la ERE hace parte de las asignaturas basicas y fundamentales
en los niveles de educacion basica y media impartidos en Colombia y su abordaje desde
una perspectiva incluyente que respete la libertad de culto, es de suma importancia en el
proceso de formacion integral de los individuos y por tanto merece la pena la creaciéon de
estrategias que motiven su estudio por parte de los ciudadanos en edad escolar.

Finalmente se observa en el marco referencial la relevancia de cada una de las categorias
conceptuales en el contexto del propdsito de la investigacion. Se concluye que la
gamificacion se constituye en una herramienta valiosa y Gtil en los procesos educativos de
la actualidad. También se resalta el valor de la motivacion en los procesos de ensefianza
aprendizaje y ademas se destaca la relevancia de la ERE cuando es impartida eficazmente.

3. METODOLOGIA

El abordaje metodoldgico de esta investigacion se realiza desde el enfoque Mixto, segun lo
plantean Hernandez y Mendoza (2020) este enfoque “implican la recoleccion y el analisis
de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracion y discusion conjunta, para
realizar inferencias producto de toda la informacion recabada (metainferencias) y lograr un
mayor entendimiento del fenébmeno bajo estudio” (p. 612).

El tipo de investigacion es el Disefio Exploratorio Secuencial, en su modalidad derivativa,
que segun Canese et al. (2020) “permite que la recoleccion y el andlisis de los datos
cuantitativos se construyan secuencialmente a partir de resultados cualitativos” (p. 63). La
combinacién de este tipo de datos permite tener una visibn mas amplia del fenémeno
estudiado.



Ademas, se empled la Investigacion Accion Participacion (IAP), la cual permite generar
conocimientos al mismo tiempo en que se hacen transformaciones sociales en el contexto,
aspecto que resalta Ahumada et al. (2012). Por otra parte, Bisquerra (2009) afirma que,
este tipo de investigacion es como una espiral de ciclos constituidos en cuatro momentos,
los cuales son: “planificar, actuar, observar y reflexionar” (p. 375), siguiendo este orden o
secuencias ajustables en etapas, cuyas interacciones son continuas, ayudan a resolver
problemas de la cotidianidad escolar. Con base en la propuesta del disefio IAP, a
continuacién, se muestra su aplicacién por fases en la implementacién de la metodologia
de la gamificacién de ésta investigacion:

Tabla 4: Fases de IAP en implementacién de gamificacion

Fase Descripcion

Seleccion de aplicaciones como estrategias de intervencién (Gamificacién)
Preparacion de recursos y acciones de intervencion

Planeacion R A
Organizacion de fases para aplicacion
Socializacién de propuesta de actividades
Accion Aplicacion de la propuesta in situ

Desarrollo de actividades y evaluacién

Se realiza durante la implementacion de cada encuentro con observacion

Observacion L )
participante y registro.

Reflexion Analisis de resultados, graficacion y se realizan ajustes necesarios.

Fuente: Creacion propia basada en aplicacion IAP (Bisquerra, 2009)

La secuencia légica de las etapas y su reflexion final, conduce al investigador a una
realimentacion de proceso y la oportunidad de generar nuevos ciclos que mejoren la
experiencia y denoten nuevos resultados

Técnicas e instrumentos

La técnica de la observacion se emplea durante la implementacion de la metodologia activa
de la gamificacion toda vez que hace parte del IAP. Esta implica adentrarse en la
comprension del objeto de estudio manteniendo un rol activo y reflexivo permanentemente.
Al conjugar los diversos sentidos en su realizacién, el investigador capta de manera mas
amplia detalles, situaciones, interacciones de valor en la investigacion, teniendo una vision
holistica del fenémeno. (Bisquerra, 2009).

Los instrumentos ad hoc son dispositivos 0 herramientas adaptadas o creadas
especificamente para cumplir con una funcién particular en un contexto especifico. Estos
instrumentos son utilizados en desde en una gran gama de campos, desde el d&mbito
empresarial hasta la investigacion cientifica. Los instrumentos elaborados ad hoc para esta
investigacion son: entrevista, diario de campo, journal. La entrevista se describe como un
dialogo conjunto en procura de construir significados respecto a un tema. Al hablar de la
entrevista semiestructurada, Hernandez et al. (2014a) establecen que ésta no es rigida, es
abierta y el entrevistador la orienta pudiendo plantear preguntas adicionales, las cuales no
estaban determinadas previamente y que ayuden a precisar conceptos o clarificar del tema
en cuestion.



La entrevista semiestructurada es el primer instrumento aplicado en la investigacién (ver
anexo 4). De elaboracion propia, se estructurd en tres categorias: Aprendizaje del area de
religion, motivacion hacia el &rea y estrategias de ensefianza. Estas categorias emergieron
de los conceptos claves de la investigacion y se subdividieron en cuatro, cuatro y cinco
items respectivamente, para aplicarse en los momentos pre y post de la implementacién de
la Gamificacion. A través de la aplicacion de este instrumento en sus dos momentos, se
pretende dar cumplimiento al objetivo especifico nUmero uno.

Los otros dos instrumentos aplicados en la investigacion son el diario de campo (ver anexo
5) y el journal (ver anexo 6). Que, si bien ambos son tipos de diarios y metodol6gicamente
cumplen la funcién de recoleccion de informacién, sus enfoques son totalmente distintos, el
journal es centrado en el estudiante y el diario de campo en el docente. Respecto de los
diarios, Jurado (2011) menciona que son herramientas que sirven para “recoger informacion
relevante en observacion de personas y entornos con los que se trabaja”, también sirve
como “retroalimentacion de las actuaciones” y como “reflexidn sobre las practicas del dia a
dia, como sobre acontecimientos anteriores” (p.175). Las narraciones y descripciones
obtenidas por estos instrumentos serviran de insumo para la concrecién de segundo
objetivo.

La informacién captada mediante los instrumentos descritos anteriormente, sera analizada
a partir de diferentes elementos como ATLAS.ti (2022), triangulacion de datos y andlisis de
discurso. Estos permitirAdn encontrar hallazgos sobre las categorias principales y variables
emergentes de las unidades de andlisis para construir teoria. Al agregarle los datos
obtenidos, emergen cédigos producto del andlisis, los cuales seran interpretados por los
investigadores, obteniendo de esta manera diversas perspectivas o vistas de analisis
(Hernandez et al. 2014a). Estos posibilitan la generacion de subcategorias o categorias
emergentes que pueden dar cumplimiento al tercer objetivo de la investigacion.

El software analiza las palabras consignadas en los instrumentos de recoleccion de
informacion, permitiendo detallar su incidencia, relevancia, pertinencia, a través de algunas
de sus funcionalidades, estableciendo correlaciones significativas, categorias emergentes,
identificacion de nuevas variables diferentes a las principales del estudio o ayuda a
identificar patrones que acercan al investigador en su interpretacion al alcance de objetivos
de investigacion. (Sabariego et al., 2014)

Poblacién

El total de la poblacion lo constituyen estudiantes de 10° con edades comprendidas entre
los 15y 17 afios, de las instituciones educativas San José de Marinilla y Concejo Municipal
de Itaglii, de ambos sexos y con facil accesibilidad por parte de los investigadores.

La institucion educativa San José de Marinilla es una institucion de orden estatal, ubicada
en el municipio de Marinilla, departamento de Antioquia, asentada en el casco urbano, zona
céntrica del municipio, atiende poblacion del casco urbano y de las diferentes veredas
circundantes. La institucién presta sus servicios en tres jornadas, mafana, tarde y noche,
ofreciendo los niveles de preescolar, basica primaria, basica secundaria y media. La
poblacion estudiada corresponde a la jornada de la mafiana.

De otra parte, la institucién educativa Concejo Municipal de Itagii, la cual brinda su servicio
en la zona urbana de este municipio de Antioquia, en la actualidad cuenta con méas de 1.800
estudiantes, area metropolitana del valle de Aburra, cuenta con los niveles de educacion



preescolar, basica primaria y secundaria, media académica y técnica y educacién para
adultos, en las jornadas mafana, tarde, Unica y nocturno. Las familias atendidas son de
estratos 1, 2y 3 en su mayoria provenientes de Itagli, y en menor nimero de los municipios
de la Estrella, Medellin.

Muestra

La muestra corresponde a 104 estudiantes de las dos instituciones. Esta es intencional o
de conveniencia, es decir, los elementos que conformaran la muestra son escogidos por
los investigadores de forma voluntaria, bajo el supuesto de que esta sera representativa
de la poblacion. Para su eleccibn se consideraron como criterios las siguientes
caracteristicas: grupos pertenecientes a 10°, pertenecientes a las instituciones en estudio,
de ambos sexos, accesibilidad por parte de los investigadores.

Procedimiento

Para la implementacion de la metodologia se utiliza el siguiente procedimiento descrito en
continuacion:

Figura. 1. Ruta de implementacion metodologia activa gamificacion

Prueba de
metodologia
gamificadora

Aplicacion
Instrumento 1
Momento 1

Interpretacion de la
informacién

Consentimiento
informado padres

Elaboracién Diario
de campo previo
implementacién

Instrumento 2

Introduccién de
datos a Software
ATLAS.ti

Socializacién

estudiantes y

seleccion para
entrevista

Implementacién
estrategias
gamificadoras

Evaluacion final de
la implementacion

Consentimiento
informado
institucional

Aplicacion Journal
Instrumento 3

Aplicacién
instrumento
Momento 2

Fuente: Creacion propia basada en la implementacion de la metodologia de gamificaciéon

Primero, se presenta carta de consentimiento informado en las instituciones educativas (ver
anexo 1), donde se solicitaba autorizacion para la realizacién de la investigacion en su
interior. En él se explican los alcances, implicaciones y utilidad de los datos que se
recopilaron.

Segundo, con la autorizacion institucional, se procede a socializar el proyecto con los
estudiantes objeto de investigacion. Se informa sobre los objetivos y la forma en que sera
su participacion. Se seleccionan los estudiantes a los que se le aplicaria la entrevista, de
acuerdo a su interés y disposicion de participar en la misma.



Tercero, se envia consentimiento informado a padres o representante de los estudiantes
(ver anexo 2), donde se describen propdsitos y objetivos del estudio, asi como las politicas
de manejo de la informacién, derecho a libertad de estar o no en el proceso de investigacion
Y no repercusion en caso de no participar.

Cuarto, se realiza una prueba y socializacion de una de las estrategias gamificadora con un
grupo de estudiantes diferentes a los que son objeto de la investigacién. Se utiliza la
aplicacion (Plickers). Se prueban asuntos técnicos para minimizar fallas o errores a la hora
de las intervenciones.

Quinto, se aplica el primer instrumento de recoleccion de datos, entrevista semiestructurada
previa a la aplicacion de la metodologia de la gamificacién (momento 1) a los estudiantes
seleccionados con anterioridad. Esta se realiz6 de manera individual, grabando las voces
en teléfono movil. Luego se proceséd la informacion utlizando la aplicaciéon on line
Transkriptor para convertir el audio a texto en formato Word para su posterior analisis y
cotejo con la entrevista que se aplicard después de las intervenciones con la metodologia
de la gamificacion.

Sexto, aplicacién de diario de campo (segundo instrumento). Estos se diligencian antes de
cada implementacion describiendo el objetivo que se busca en cada una de ellas. Y durante
y después de la aplicacién con el registro de las observaciones del investigador de lo
acontecido en la implementacion: comportamientos, reacciones, sensaciones, expresiones
u otro dato significativo que contribuya al alcance de los objetivos de la investigacion.

Séptimo, se realizan las tres intervenciones con las metodologias de gamificacion
seleccionadas, utilizando una aplicacion diferente en cada una de ellas y en periodos de
tiempo distintos. En el contexto de la clase son implementadas como recurso de evaluaciéon
y realimentacion de la sesion. En la primera intervencion se utilizo Plikers, en la segunda
Wordwall y en la tercera Playfactile.

Octavo, al finalizar cada sesién se eligen al azar tres estudiantes para que diligencien el
Journal (tercer instrumento). A través de un cuestionario electrénico enviado a sus teléfonos
moviles, se recogen sus impresiones de la clase a partir de tres preguntas propuestas para
ese fin.

Noveno, se realiza la entrevista post aplicacién de la gamificacion (momento 2), a los
mismos estudiantes que se les aplico en el primer momento, con el mismo instrumento y
los mismos recursos.

Décimo, se lleva a cabo una evaluacion de la implementacion con todos los estudiantes
gue participaron en ella, para conocer sus impresiones del de gamificacién en el aula.

Undécimo, los datos recolectados: entrevistas en dos momentos, diarios de campo y
journal, son convertidos en formato Word y codificados, procesados para su andlisis a
través del software especializado ATLAS.ti y otros elementos como triangulacion de datos.
Se cotejan sus resultados para realizar los analisis y obtener los resultados.

Duodécimo, se avanza hacia la interpretacion de los datos que arrojo el software. Las
diferentes relaciones o correlaciones al conectar la informacién suministrada, permite
obtener datos variados que el investigador a través de la interpretacion le dara significado
en la investigacion.

Mediante la aplicacion de la metodologia de la gamificacion se logra la participacion activa
de los estudiantes. Las dindmicas planteadas en las intervenciones permiten el desarrollo
de competencias relacionadas a los temas planteados, asi como, la interaccion de los



grupos en un contexto ludico, lo que favorecié la integracion y el relacionamiento de los
estudiantes, elementos que propician la expresién de juicios y conceptos que se constituyen
en insumos para el analisis de los investigadores.

4. RESULTADOS

A continuacién, se exponen los resultaos del estudio asociados a los objetivos especificos
de este trabajo:

1.Describir las percepciones de los estudiantes hacia la educacién religiosa, antes y
después de la aplicacion de la gamificacion; para este primer objetivo se describieron las
percepciones de los estudiantes hacia la educacion religiosa a través de la entrevista
semiestructurada aplicada antes y después de la intervencion con la gamificacion. Las
respuestas dadas en cada uno de los momentos, analizada y contrastadas en el software
ATLAS.ti permitieron la construccion de una nube de palabras a partir de los términos con
mayor incidencia en las narrativas de las entrevistas, como lo muestra la figura 2:

Figura 2. Nube de palabras para el momento Inicial

[—

Fuente: Elaboracion propia basado en el software ATLAS.ti (2022)

En las siguientes lineas se muestran algunos apartados de las respuestas a la entrevista
del momento inicial sobre algunas de sus preguntas:

¢Las actividades propuestas o desarrolladas en el area resultan ser de tu interés?
1.“Si, porque hay muchas de las actividades que hacemos en clase son interesantes.”

2. “actividades que llama mucho la atencién de los jovenes, es como no tanto describir,
sino que un profesor le diga vamos a hacer un cartel en grupos. El hecho de estar en
grupo, ya ellos como que se motivan mas, les gusta, les gusta mas”.

3. *Y los demas pues simplemente o estan ahi porque cumplen con los horarios o si les
gustan las actividades que hacen”.

¢Consideras importante el estudio del &rea de religion en la escuela?

4. "Entender la religion, es muy buena, porque uno aprende a relajarse mas, llevar una
vida sana, espiritualmente, todo”;

5. “me va ayudar a relajarse, a llevar un control bueno en su vida, llevar sus emociones de
la manera adecuada”;

6. “gusta la clase de religion porque aprende mas de aumentar mas a su creencia y toda
la cosa. Y los demas pues simplemente o estan ahi porque cumplen con los horarios o si
les gustan las actividades que hace”.



7. “Por ejemplo, para mi, en ese 50 - 50 que me gusta, que eso tiene que ver mucho con,
intervienen proyectos de vida, porque uno por alla de un proyecto ya tiene que ser una
persona calmada, tiene que llevar metas, propositos”

8. “Mentalizar uno que podia llevar una vida tranquila, pues que los enojos no son buenos,
uno con rabia hace cosas muy malas”

9. “Con los proyectos de vida, pues para uno saber co6mo encaminar bien las cosas desde
un principio”

10.“nos estamos preparando para cuando salgamos del colegio ser productivos en la vida
social y ciudadana”

11.“me parece bastante importante porque hace parte de nuestro camino de vida y
nuestra vision sobre el mundo”

12. “nos cuenta historias y uno dice no, si a él le pasé, uno tiene que tener cuidado, tiene
que ponerlo en la vida de uno y asi”

¢El docente usa diversas estrategias para captar la atencion por los contenidos del
area?

13. “Por ejemplo, anteriormente, si una persona era muy enojona, le rezaban, le hacian
cosas, asi como muy espirituales para eso, para que se curara. Entonces, pues si es algo
como que llama mucho la atencion’;

14. “porque pues uno en grupo se dispersa y comienza a hablar, pero si el profe esta
haciendo algo, son cinco, por lo menos, que estén al grupo que estan ahi atentos a la
informacién”

15. “Algunos temas si resultan ser de mi interés, pero hay otros que tal vez no, no como
que me llamen mucho la atencién”

16. “porque digamos que, hay algun tema que de pronto no me llama la atencion. El
docente a mi me puede decir que busque mas, que investigue”

17. “de pronto hay docentes que pueden hacer mas dinamico el aprendizaje sobre la guia.
Entonces eso puede llamar al estudiante mas la atenciéon. En cambio, que si es que se
sienten y que empiecen la guia y ya no hay nada dinamico, no hay pregunta, no hay nada,
pues uno se aburre de la guia”

Figura 3. Porcentajes de respuestas para el momento Inicial.

Palabra Incidencia
Actividades 27
. . participar,7% o
Religiéon 20 Guia, 7% Actividades,18%
Interés 19 Persona, 8%
Gusta 14
Vida 14
- Atencion,8%
Ejemplo 13
Atencion 12 Ejemplo,9%
Persona 12 o
Vida,9%
Guia 11
Participar 11

Fuente: Elaboracion propia

Los hallazgos en el momento inicial fueron los siguientes: se identifica que las palabras con
mayor incidencia en la discursividad del momento | son, actividades 18%, religion 13%;



interés 12%, gusta y vida 9%, atencién 8%, persona 8%%, guia 7% Yy participar 7%, entre
otras. En la figura 3, se encuentra el listado. Por consiguiente, se observa que, respecto a
las actividades, vinculadas a la propuesta de usar diversidad de herramientas en el
aprendizaje de la educacion religiosa, genera un interés positivo para abordar el tema desde
una perspectiva diferente a la tradicional. Esta propuesta invita a los estudiantes y
profesores a salir de la monotonia de la ensefianza religiosa de manera pasiva a un
aprendizaje activo. Esta informacion ha sido validada en ATLAS.ti a través del uso de la
nube de palabras y ha permitido encontrar las unidades hermenéuticas mas frecuentes en
las respuestas de los estudiantes, y permiten realizar este andlisis.

Por otra parte, con relacion a los estudiantes y su percepcion sobre la educacioén religiosa
previa a la intervencion, manifiestan que la religion es importante como proyecto de vida
porque les aporta elementos de comprension sobre el desarrollo espiritual personal. A
continuacion, se presenta un fragmento que valida lo anterior: “me parece bastante
importante porque hace parte de nuestro camino de vida y nuestra vision sobre el mundo”
También es necesario, realizar un analisis previo sobre la influencia de la motivacién en el
aprendizaje. Al respecto los estudiantes manifestaron que se debe despertar el interés en
los estudiantes y no sélo limitarse a la solucion de una guia, es decir, que manifiestan que
es necesario realizar mejoras en la didactica de la ensefianza para el aprendizaje de la
educacion religiosa.

Para el resultado se consider6 el registro de las entrevistas realizadas a los estudiantes, y
se generd una sistematizacién de éstas, de tal forma que fueron clasificadas por dos
momentos de la investigacion, uno al inicio y otro al final.

En conclusion, se puede decir que los estudiantes manifiestan que es importante la
vinculacion de diversas estrategias y recursos que le impriman dinamismo al aprendizaje
de la educacioén religiosa. De otra parte, se percibe que puede beneficiar la motivacion en
los estudiantes a aprender y a desarrollar nuevas maneras de ver la educacion religiosa,
por lo tanto, el uso de diversos recursos tecnoldgicos permite mayor dinamismo en la
ensefanza.

A continuacion, se genero6 la nube de palabras para el momento Il (después de la
intervencion con Gamificacion), es observable en la figura 4.

Figura 4. Nube de palabras para el momento |l.
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Fuente: Elaboracion propia basado en el software ATLAS.ti (2022)



Figura 5. Andlisis momento final

Palabra Incidencia

Actividades 17 Analisis Momento final
Juegos 17 Libro, 7% Actividades, 13%
Atencion 15 s

Hace 14 Vida,9%

Religion 14

Clase 12 Participar,9%

Participar 12

Vida 12 e

Mejor 11

Libro 10

Fuente: Elaboracién propia basada en informacion arrojada por el software ATLAS.ti

(2022)

A continuacion se presentan las palabras con mas incidencia, estas se pueden observar en
la figura 4; estas son:_actividades, atencion, juegos, hace, religion, participar y mejor. Aqui
se encuentran algunas opiniones de los estudiantes al final de la propuesta de intervencion,
por lo tanto, se plantean las mismas preguntas para observar si hay o no alguna variacion
importante en la metodologia de ensefianza posterior a la aplicacion de las actividades con
Gamificacién en la educacion religiosa.

¢Las actividades propuestas o desarrolladas en el area resultan ser de tu interés?

1.

2
3.
4.
5

© N

10.

11.

“con las actividades de participacion es mejor.”;

“mayormente en las actividades dinamicas”.

‘hace Que uno quiera participar y mas si las actividades son agradables”

4. “varia de actividades”

5.l area ha superado mis expectativas segun el tema que esta tratando y como lo
esta tratando”, “incrementa interés”

“utiliza varias actividades y nos hace varias preguntas para que participemos”

‘las actividades son y los juegos que hace nos motivan a participar’

“desde que empezb a hacer las actividades, todos despertamos un interés mas
agradable hacia el area de religion”

“el profesor implementé unas nuevas actividades que lo hacen a uno querer
participar’
“actividades como para que no nos aburramos y no estamos en lo mismo todo el
tiempo”

“Hace actividades ludicas, llama mas la atencion”.

¢Consideras importante el estudio del area de religién en la escuela?

12.

13.

‘nunca habiamos participados asi en una clase de religion, porque siempre era
como lo mismo, solo escribir, en cambio, asi es mejor participar”

“Hacer de pronto las guias un poquito mas, como decirlo, como mas larguita para
gue uno se meta mas en la religion, porque mayormente las guias de religion son




14.

15.

16.

17.

18.

19.

muy cortica, cierto, pero de pronto un poquito mas larga lo haria en meterse a uno
mas en el cuento de lo que no esta bien”

‘realmente, a mi nunca me ha llamado mucho la atencién religion y es como, yo en
una materia hago lo que dice en la guia y ya, pero con los juegos dindAmicos me
parece como mas buena la materia, mas buenas estrategias para entenderla”

‘los juegos que ha hecho en grupo me parecen muy muy interesantes y para
nosotros captar nuestro interés y nuestra atencion al area de religion y no es
solamente como querer copiarnos, ni nada de las respuestas de los demas, sino
que es algo propio”

“Pues digamos, por el lado de saber lo que queremos en la vida, del proyecto, no
solamente, pues la religion como tal, como digamos lo catdlico, asi, sino mas bien
como las espiritualidades de cada persona, como la tranquilidad”

“la religion. Es muy importante para nuestra vida, ya que todo ser humano como por
excelencia tiene que creer en algo, no especificamente en el Dios catdlico, pero si
en una religion”

“Si sélo son de mi interés porque ya es poco mas didactico, No practico la religion,
pero si es muy interesante conocer su historia”

“desde que empezb a hacer las actividades, todos despertamos un interés mas
agradable hacia el area de religion”

¢El docente usa diversas estrategias para captar la atencion por los contenidos del

area?
20

21

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.
31.

. “en si todo el grupo estamos captando la atencion de los que esta pasando en el
tablero”

. “Si ha usado varias estrategias para lograrlo, con varios juegos, porque cada clase

es un juego diferente, de diferentes preguntas y diferente pagina. Entonces me
parece que si trata de captar la atencién”

“a mi nunca me ha llamado mucho la atencion religion y es como, yo en una materia
hago lo que dice en la guia y ya, pero con los juegos dinAmicos me parece como
mas buena la materia, mas buenas estrategias para entenderla”

“la manera en la que digamos, él explica, pues a uno le llama la atencién, entonces
hace que uno aprenda mas”

“si se hace algo que no sea tan participativo como lo ha hecho el profesor ahora,
yO creo que no captaria la atencion de los estudiantes, mayormente, de la mayoria
de los estudiantes, no lo haria”

“‘los juegos que ha hecho en grupo me parecen muy muy interesantes y para
nosotros captar nuestro interés y nuestra atencion al area de religion”

“altimamente ha utilizado demasiado de los medios tecnolégicos que en este tiempo
estamos en un mundo que se estid empezando a digitalizar muy rapido. Llama
demasiado la atencion de los estudiantes
; “las ayudas visuales mas que todo. Lo que uno pueda ver durante la clase influye
mucho en lo que uno aprenda, si uno no presta atencién no, no hay actividades que
uno de verdad le interesen o no a aprender de tal manera que estando en una cosa
gue sea como un tipo de competicion en el cual uno muestra interés por ganar y por
aprender”

“las herramientas tecnolégicas llaman mucho para captar la atencion de la clase y
no hacerla aburrida”

“con las recientes metodologias aplicadas capta la atencion de todos nosotros los
estudiantes”

“el maestro logra captar mucho mi atencién y se me hacen bastante interesantes”

‘me llama totalmente de atencion y me dan muchas ganas de hacerlo”; “Si, hay
mucha mas atencién. Queremos estar mas activos”



32. “Hace actividades ludicas, llama mas la atencion”.

De acuerdo a las respuesta que se obtuvo en la figura 5, al finalizar la propuesta
intervencion sobre gamificacion y utilizando el software ATLAS.ti para el analisis de
unidades hermenéuticas, se identifica que las palabras con mayor incidencia en el discurso
de los estudiantes son: actividades con un 13%, juegos con un 13%, atencion 11 %, religion
10%, participacion en clase 9% vy finaliza con libro 8%. De esta manera, se observa que
respecto a la aplicacion final de la intervenciébn sobre gamificacion los estudiantes
manifiestan, una percepcién favorable con un 26% que incluye aspectos sobre la diversidad
de las actividades y los juegos que se realizaron para el aprendizaje de la educacion
religiosa. Asimismo, se manifiesta que hay una participacion activa de los estudiantes
marcada por un 8% lo que indica que la propuesta medianamente ha motivado la
participacion activa, este indicador invita a seguir profundizando en la propuesta.

Respecto a los indicadores de motivacion para el aprendizaje, se puede decir que el 24%
los estudiantes manifiestan que se ha mejorado su intencién de aprendizaje a través de los
libros, los ejemplos de vida y las diferentes actividades de reflexion realizada en la
propuesta de intervencién en la clase de educacién religiosa, De otra parte, respecto al
interés por el aprendizaje y la motivacion hay una pequefa disminucién del 3% sobre el
momento inicial que partié del 11% de acuerdo al analisis realizado por ATLAS.ti.

Diarios de campo y journal

Para el logro del segundo objetivo, establecer posibles relaciones existentes entre la
gamificacién y la motivacion hacia la educacion religiosa, se analizan los instrumentos de
diario de campo y journal. Para este analisis se ha realizado una matriz de informacion que
relacione algunas consideraciones respecto a las observaciones manifestadas por
estudiantes e investigadores sobre las experiencias y vivencias durante la propuesta de
intervencion de la gamificacion en la educacion religiosa. Esta organizada por categorias
emergentes halladas en los datos provistos a través de estos instrumentos, el diario de
campo, journal y comentarios

Tabla 5. Matriz de anélisis

Categoria Diario de campo Journal Comentarios y palabras
significativas

Tiempo “La sesion termind al sonar el “No tuvimos el tiempo suficiente | Optimo segin el maestro
timbre y los estudiantes salieron | de practicar, la experiencia fue
con muy buen animo y, sefial muy buena ya que tuvimos Insuficiente de tiempo.
de que la intervencion fue varias opiniones de mis L .
positiva y se cumplieron los comparieros” Participacion activa
objetivos”. “Que h s ti » Con los comentarios de que la
ue haya mas tiempo actividad estuvo bien realizada, se
evidencia que los estudiantes
quieren seguir participando de la
actividad
Recursos “Al inicio de la sesion los “Me parecié que el implementar | Expectativa
estudiantes manifestaron algo la tecnologia y documentales Satisfaccion
de sorpresa al observar que la audiovisuales en la clase hace Interés
clase estaria guiada por una que estemos mas concentrados | Mmportante contar con recursos

g%ﬁi‘iﬁigr;, debidoaquenoes [y haricipativos en clase”




“Hubo un inconveniente técnico,
porque el computador se
descargo, pero los estudiantes
aguardaron con paciencia.”

“Que el profesor nos mostré un
video que nos hace reflexionar
mucho”

“En mi opiniéon me gustaria
mucho que fuera con videos o
cosas asi pues es mas
entendible y nos pone a
reflexionar un poco mas sobre
algunas cosas.”

Organizacion

“La sesion se desarrollo en un
clima de competitividad, pero
primé el respeto hacia los
demas, no hubo que intervenir
en ninguna manera sobre
asuntos disciplinarios, lo que
diferenci6 esta intervencion de
las que se han desarrollado en
anteriores oportunidades en el
marco de la clase de religion.”

“En términos generales se
percibié atencion e interés,
durante la evaluacion se
percibié un espiritu de sana
competencia y complicidad, sin
embargo, era necesario que el
docente hiciera intervenciones
para evitar que se generar
desorden o indisciplina.”

“Es notoria la actitud de crear
estrategias para el alcance de
mayor puntuacién. Los grupos
hablan entre si dando la idea de
planear lo que les asegure
avance significativo en los
puntos.”

“La verdad me gusté mucho ya
que la sesion fue muy dindmica
y las preguntas no se salian del
tema principal del cual era
hablar sobre el capitulo 5y 6
del libro ética para Amador”

“Una actividad fuera del aula de
clase “

“En lo personal pienso que fue
un tema muy bien ejecutado y
explicado, no fue dificil de
entender, era didactico e
interesante.”

“Me parecié que fue una clase
muy bien preparada y que si se
pone la suficiente atencién no
hay nada negativo por resaltar”

“Probar con antelacion los
programas que se utilizaran
mediante la clase para que no
haya inconvenientes como el de
hoy”

Concordancia entre puntos de vista
del docente y estudiante

Prevision

Buena planeacion

Control en el aula

Trabajo en equipo y organizacion
entre los estudiantes

Actividades

“Con relacion al uso de la
aplicacion se percibié que esta
le aporté dinamismo a la clase,
fue un excelente complemento
a la hora de hacer la evaluacién
y la realimentacion, fomentando
el interés y la participacion
activa”

“La actividad arrojaba al final de
la participacion de cada grupo
un puntaje, por lo que los
estudiantes que entraban a
participar tenian una referencia
de los puntos de los demés
grupos y se desafiaban a
hacerlo en menor tiempo”

¢ Qué recomendaciones harias
para un evento futuro?

Mas participacién por parte de
los estudiantes

“Que se hizo todo muy
dindmico y hizo entretenida la
clase”

“Si ya que se volvié una clara
dindmica y se nota mas las
ganas de hacer la actividad de
parte de todo el grupo”

“Que se hizo todo muy
dindmico y hizo entretenida la
clase”

Apatia
Competencia
Dinamismo
Puntuacién
Enganche




Comportamiento

“Los estudiantes muestran
alegria al recibir la explicacion
de la aplicacién y manera en
que va a ser utilizada.

“Durante el desarrollo de la
sesion se nota el “enganche”
de unos estudiantes mas que
otros. Unos estan mas
preocupados por discutir la
respuesta con sus equipos.
Otros se encuentran
indiferentes a la actividad”

“Los estudiantes manifiestan
cierto “celo” por los puntos
recibidos, o por los que se

“De pronto que la atencién por
parte de otros estudiantes no
fue del todo correcta y que los
pocos que prestaron atenciéon
cargaron a los que no estaban
haciendo caso”

“Me gusté mucho el interés que
mostraron a través de las
preguntas sobre nuestra vision
del &rea, me senti muy cémoda
y muy interesada en la
investigacion tratada.”

“Lo que no me gusté fue el
desorden que habia por parte
de algunos comparieros”

Alegria
Competencia
Emocion fuerte
Conflicto

Se debe hacer un buen control y
seguimiento de todo el proceso y
desarrollo de las aplicaciones para
que no se pierda el sentido o
proposito de la misma, una forma
diferente de aprender o afianzar los
aprendizajes obtenidos y no la
simpleza del entretenimiento u otra
forma de disipar el tiempo.

dejaron de recibir; Ver la
totalidad de la puntuacion les es
motivante”

Fuente: Elaboracién propia

Como resultados obtenidos de cruzar las opiniones y observaciones entre estudiante e
investigadores respecto a la categoria emergente de tiempo, este fue 6ptimo para los
docentes. Sin embargo, algunos estudiantes manifestaron que no fue suficiente.
Entendiendo que en términos generales la experiencia fue catalogada como exitosa, esto
podria indicar que la falta de tiempo no tiene una connotacién negativa de por si, respecto
a la calificaciéon de la actividad, sino mas bien, se remite al deseo de los estudiantes de
seguir participando de la misma, lo que se puede interpretar como algo positivo.

De acuerdo con lo manifestado en los diarios de campo y journal, en los comentarios se
evidencia que el uso de recursos relacionados a las TIC tuvo un impacto positivo en los
estudiantes, partiendo de las expectativas que generd su uso, y posteriormente, sobre la
funcionalidad que cumplieron en la implementacién de la metodologia. También se
evidencia la importancia de prever inconvenientes técnicos que se puedan presentar para
que la experiencia sea mucho mas positiva. También se observa que faltan mas recursos
para alcanzar metas mayores en el aprendizaje.

Respecto a la organizacion, se encuentra que fue bien programada la propuesta, y el trabajo
colaborativo fue parte importante del trabajo en clase. Estos aspectos contribuyeron a que
en los estudiantes se generara una percepcion positiva de aprobacion de la intervencion,
de complacencia en la participacion, e incluso en manifestar su deseo de participar en
futuras sesiones.

En relacién con las actividades, se menciona que estuvieron bien realizadas y se evidencia
en los comentarios que los estudiantes quieren seguir participando de éstas, de igual forma,
se encontrd que la propuesta llend las expectativas, gener6 sentimientos de satisfaccion y
participacion activa por el dinamismo impreso en cada una de ellas. También generaron
sentimientos de filiacioén social por el logro de objetivos grupales. Los comentarios también
dan cuenta que este tipo de actividades promueven mas interés hacia el area.

Por ultimo, respecto al manejo de emociones y relaciones interpersonales, durante la
propuesta, se encontraron situaciones donde la apatia, competitividad y el reto ocasionaron
algunas dificultades por expresiones o comportamientos que no son adecuados al competir.
Por lo tanto, se debe hacer un buen control y seguimiento de todo el proceso y desarrollo



de las aplicaciones para que no se pierda el sentido o propésito de la misma, ya que es una
forma diferente de afianzar los aprendizajes obtenidos y no un ejercicio de jugar por jugar.

Evaluacién de la propuesta

Para el logro del tercer objetivo que es, identificar otras variables, asociadas o no a la
gamificacion que inciden en la motivacion de los estudiantes hacia el &rea de educacion
religiosa, se aplicd un cuestionario al finalizar la propuesta de gamificacion a todos los
estudiantes objeto de estudio. Este fue diligenciado por 95 estudiantes de 104 que
asistieron a las clases durante el tiempo de aplicacidon. Sus consideraciones giran, entre
otras cosas, en torno a factores diversos a la gamificacion que inciden en la motivacion
hacia el area. Los resultados fueron los siguientes

Figura 6. Consideraciones sobre la educacion religiosa

1. ¢Consideras que la propuesta de gamificacion para la ensefianza de |la educacion religiosa ha
sido importante para tu aprendizaje?

94 respuestas

Poco 24 (25,5 %)

Mucho 69 (73,4 %)

Nada 2 (2,1 %)

0 20 40 60 80

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a la anterior gréfica, se puede observar que los estudiantes consideran con un
(73.4%) como importante la propuesta de gamificacién para su aprendizaje, de otra parte,
el (25.5%) indica que aporté poco y Unicamente el 2.1% consideran que no fue efectiva la
propuesta.

De esta manera, se analiza que la propuesta entre los estudiantes tuvo una gran acogida y
permiti6 el desarrollo de la teméatica en la educacion religiosa, por medio de la metodologia
activa al usar distintas actividades y aplicaciones para la ensefianza de las clases, por lo
tanto, el resultado es positivo.

Figura 7. Consideraciones sobre las motivaciones

2. ¢Consideras que tu profesor de educacion religiosa los motiva a aprender?
94 respuestas

Poco 4 (4,3 %)

Mucho 90 (95,7 %)

Nada 0 (0 %)



Fuente: Elaboracién propia

En la gréfica anterior se hace la pregunta acerca del rol del profesor como motivador al
aprendizaje, de esta manera, se evidencia que el (95.7%) considera que el profesor motiva
mucho al aprendizaje, Unicamente el (4.3%) indica que el profesor motiva poco y con un
(0%) no se encuentran respuestas acerca de que el docente no motive el aprendizaje.

Por lo tanto, se puede considerar que el rol docente en el proceso de ensefianza es
fundamental al implementar un proceso de gamificacion en la ensefianza de la educacién
religiosa, es decir, los estudiantes validan el compromiso profesionalismo y preparacion de
los profesores respecto a la ensefianza de educacion religiosa al utilizar metodologias
innovadoras para la ensefianza de su clase.

Figura 8. Consideraciones en relacion con el proyecto de vida

3. ¢Como considera usted el aprendizaje de la educacion religiosa para su proyecto de vida?
94 respuestas

Muy importante 51 (54,3 %)

Poco importante 40 (42,6 %)

5 (5.3 %)

Nada importante

Fuente: Elaboracién propia

En la gréfica anterior se observa que cuando se les pregunta a los estudiantes respecto a
como consideran la educacién religiosa como parte de su proyecto de vida. Ellos
respondieron que muy importante con el (54.3%) poco importante con el (42.6%) y nada
importante con el (5.3%.) por consiguiente , se puede afirmar que a partir de la propuesta
de intervencion sobre gamificacion los estudiantes han modificado su percepcién acerca
del aprendizaje de la educacion religiosa y como le aporta para su proyecto de vida, de esta
manera, el resultado de la aplicacién indica un grado de favorabilidad y aceptacion en ellos,
sin embargo, se pueden considerar otros aspectos para alcanzar mayor aceptacion por
parte de ellos.

Figura 9. Consideraciones frentes a la gamificacion



4. En una escala de 1 a 10 (siendo 1 lo mas bajo y 10 lo mas alto) ;Como considera usted que fue la
propuesta de intervencidn sobre la gamificacion en la educacién religiosa?
94 respuestas

30 26 (27,7 %)

20(21,3 %)
20 18 (19,1 %)

10 (10,6 %)

5(5,3 %)

0(0 %) 0(0 %) O(C)‘ %) 0(0 %)

1 2 3 4 5 3] 7 8 9 10

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 9, se observa de acuerdo a la escala evaluada respecto a la propuesta de
intervencion sobre gamificacion que los valores 7 al 10 suman (83.7%) lo que indica que la
propuesta fue de su agrado, dentro de este valor se puede decir que para el (19.1%) con
un valor de 10, lo manifiesta total agrado y aprobacion por la propuesta y solo el (15.9 %)
que son la sumatoria de las valoraciones de 5 y 6, representan una medianamente
aceptable.

Para el analisis siguiente, se tomaron las respuestas de pregunta abierta, organizando la
informacién en tres secciones: Muy positivas, positivas y por ultimo las observaciones y
comentarios.

5. Por favor describa alguna sugerencia o comentario para vincular a la propuesta de
gamificacion si lo considera necesario:

Muy positivas

“Segquir con las actividades que hacemos casi todas las clases para asi aprender mas de
religién y no todo sea solo de escribir y trabajos”

“Todo muy bien”
“Todo muy bien”

“Esta propuesta no tendria que darle ningtin comentario negativo, me parece una propuesta
demasiado buena para la interaccion en clase”

“Nada, esta muy divertida”
“No, considero que como lo esta haciendo va bien”
“Es una forma muy rapida y divertida de aprender con estos juegos, me parece muy bueno”

“Creo que es mas divertido con gamificaciéon”



“Todo esta muy bien, espero que la clase siga asi de chévere”
“Todo esta muy bien”

“No me parece que todo esta bien como esta”

Positivas

“Ninguna”

“No tengo como una sugerencia para esta actividad”

“Si ya que es algo nuevo en la asignatura, que nos puede ayudar a aprender de una forma
diferente y buena en la clase”

“No tengo ninguna sugerencia realmente”

“Es muy necesario nos motiva a participar en la clase, nos motiva a aprender, eh incluso hace
que todo sea mas especial y se nos quede en la mente mucho mas facil”

“No tengo ninguna esta perfecto”

“Creo que hasta el momento no tengo ninguna sugerencia ya que las actividades han sido muy
buenas”

“Ninguna”

“Nada”

“Ninguna”

“Tal vez no se”

“En este momento no”

“No se”

“No ninguna sugerencia, ni comentario”

Sugerencias

“Realizar juegos mas entendibles y que podamos dar una respuesta que si sea correcta”

“Intentar usar la gamificacion de una manera mas seguida y como da para llamar la atencién de
los estudiantes”



“Mas actividades”

“Que exploramos mas religiones”

“Que en las actividades haya un poco mas de tiempo”
“Hacer las clases afuera ya que invita al aprendizaje”

“El orden de los estudiantes”

7

“Fuese mucho mejor si se tuviera mas tiempo de desarrollar
“Que las guias Sean guiadas”

“Promover el respeto hacia las creencias de los demas”.
“Que sean mas didacticas las clases”

Para finalizar, de acuerdo lo respondido por los estudiantes, se puede determinar que han
sido muy positivos los comentarios y observaciones respecto a la propuesta de
investigacion. Asi mismo, se observa que hay respuestas positivas acerca de la
implementacién de gamificacion, donde los estudiantes consideran que no es necesario
ajustar nada de la propuesta en su gran mayoria. En la parte final de las sugerencias y
observaciones, los estudiantes manifiestan que hay que revisar algunos ajustes
principalmente en el contenido, donde invitan a que se ensefie la educacion religiosa de
una manera mas abierta. Asi mismo, que se utilicen otros espacios para la ensefianza de
la clase que no sean Unicamente el sal6n de clase.

También indican que se puede mejorar el orden en las clases y la organizacién, de igual
forma, que se desarrolle la propuesta con mayor intensidad horaria dentro del curriculo. Por
ultimo, consideran que es importante la vinculacion de la gamificacion y del juego dentro
del proceso de ensefianza- aprendizaje. Cabe enfatizar que es necesario ajustar algunos
aspectos de la propuesta para evitar que los estudiantes caigan en la competicion sin
sentido y se causen algunas molestias o malos comportamientos al no ser siempre ganador
en las actividades, este es un punto que es necesario evaluar para mejorar el impacto en
los estudiantes.

5. DISCUSION

La presente investigacion tiene como objeto de estudio comprender la incidencia de la
implementacion de la metodologia activa de la gamificacién en la motivacion hacia el area
de educacion religiosa escolar en las estudiantes de las instituciones San José de Marinilla
y Concejo Municipal de Itagui.

En esta seccion, se hace discusion de los resultados obtenidos a partir del uso de la
gamificacion en la ensefianza de la educacion religiosa. Diferentes autores, como Ortiz y
Agredal (2018), consideran que la gamificaciobn posee un gran potencial para aumentar la
motivacion en los usuarios, despertando emociones y capacidades que permiten alcanzar



logros individuales y colectivos. Asimismo, Lee y Hammer (2011), citado en Jara y Montoya,
(2022, p. 251) definen la gamificacién educativa como responsable de la creacion de
ingeniosas y atractivas propuestas de aprendizaje para potenciar la resolucion de los retos
planteados en el desarrollo de las sesiones, los investigadores evidencian una fuerte
identificacion dentro de los grupos de trabajo, fortaleciendo el sentido colectivo entre ellos
y generando emociones manifiestas en el espiritu de competencia o cooperacion.

En educacion, existen aplicaciones especificas para el aprendizaje con actividades
llamativas que pueden ser implementadas en la ensefianza de la educacion religiosa. La
literatura sobre la efectividad de la gamificacion en la motivacion y la participacion sigue
siendo limitada en ciertos aspectos, como incongruencia entre la teoria y la practica y la
carencia de directrices de implementacion de disefios gamificados.

Se puede decir entonces que, la gamificacion en la ensefianza de la educacion religiosa
tiene el potencial de aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Sin
embargo, es necesario seguir investigando y desarrollando directrices de implementacion
para garantizar el éxito de estas estrategias en el aula.

De otra parte, la gamificacion es una estrategia que ha ganado popularidad en la educacion
en los ultimos afios, y su implementacion en la ensefianza de la educacion religiosa ha sido
objeto de interés para muchos investigadores, pero con poca difusién, por tanto, se ha
modificado para una aplicacion de la gamificacién superficial y no una intervencion de
gamificacion estructural sobre el impacto en la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes.

Segun Lorduy y Naranjo (2020), validan el aporte significativo de las tecnologias en la
ensefianza, generando elementos valiosos que contribuyen a la presente investigacion al
formar parte de la discusion especificamente en el tema de la motivacion. De igual forma,
Correa (2021) también introdujo el elemento de las TIC como herramientas motivadoras y
observé que estas efectivamente tuvieron un efecto en relacién a este fin. En este contexto,
los investigadores deciden utilizar la gamificacién superficial, adaptando actividades
gamificadas de algunas aplicaciones como Plikers, Wordwall entre otras, en concordancia
a los temas proyectados de la propuesta.

A pesar de que la gamificacion fue superficial, esta permiti6 cumplir los objetivos de
aprendizajes planteados, evidenciandose en los resultados de la evaluacién. Sin embargo,
la gamificacién estructural puede generar mas significados en el aprendizaje debido a su
elaboracion creativa y mayor posibilidad de transversalizacion con otras areas y con otros
campos del conocimiento, es decir, se puede profundizar con equipos interdisciplinarios que
aborden la educacién desde una perspectiva mas técnica e investigativa.

En el estudio de Jara y Montoya (2022) se plantea que la gamificacion puede ser un enfoque
efectivo para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje.
No obstante, es fundamental seguir investigando y desarrollando metodologias de
gamificacion mas profundas y estructuradas para garantizar el éxito de estas estrategias en
el &mbito educativo.

Si bien es cierto, la gamificacion en la ensefianza de la educacion religiosa ha demostrado
ser efectiva como elemento para incentivar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes , aunque es necesario seguir investigando y desarrollando enfoques mas
estructurados y creativos para maximizar su impacto en el aprendizaje. También es
importante considerar que es necesario una revision de las didacticas en la ensefianza para
el siglo XXI.



En consecuencia, se sugiere que los educadores de la educacion religiosa pueden
considerar la posibilidad de utilizar la gamificacion como una estrategia para mejorar la
motivacion y el aprendizaje de sus estudiantes. Se recomienda que se investigue y
experimente con diferentes metodologias de gamificacion, incluyendo la gamificacion
estructural, para determinar cual es la mas adecuada para cada contexto educativo.

Segun los resultados de Zailani et al. (2019). La gamificacion es una técnica que utiliza la
mecanica de los juegos en el aprendizaje, y esta cada vez mas extendida en las distintas
etapas educativas.

Los resultados positivos derivados de la aplicacion de la gamificacion incluyen la facilidad
de aprendizaje, el aumento del compromiso de los estudiantes, la creacion de diversion y
el fomento de una actitud positiva. Estos resultados sugieren que la diversion y el juego
pueden ser agentes importantes en el aprendizaje activo, y facilitan la interiorizacién de
contenidos y aumentan su motivacion y participacion.

Los hallazgos de la investigacion demostraron que la gamificacion puede ser efectiva en la
ensefianza de la educacion religiosa. La técnica ayuda que los estudiantes desarrollen una
actitud positiva hacia el aprendizaje,_aumentar su compromiso y facilitar el proceso de
aprendizaje. La diversion y el juego pueden desempefiar un papel relevante en la
motivacion de los estudiantes, lo que puede conllevar a un mayor rendimiento académico.
Ademas, permite innovar las estrategias de ensefianza y captar la atencion y concentracion
de los estudiantes, lo que permitiria alcanzar mejores resultados en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Ademaés, la gamificacién puede ser una técnica efectiva para atraer a estudiantes que de
otra manera podrian no estar interesados en la educacioén religiosa. Al crear una experiencia
de aprendizaje atractiva y efectiva, la gamificacion puede ayudar a los estudiantes a
conectar con la materia de una manera significativa y a comprender mejor su relevancia en
la vida diaria. Es bueno considerar que para aplicar la gamificacion en el aula, es importante
seleccionar las aplicaciones, programas o plataformas de aprendizaje que mejor se ajusten
a cada estudiante.

En conclusion, la gamificacion puede ser una técnica efectiva en la ensefianza de la
educacion religiosa. Los resultados positivos obtenidos en la investigacion demostraron que
la técnica puede facilitar el aprendizaje, aumentar el compromiso de los estudiantes y
fomentar una actitud positiva hacia el aprendizaje. También se requiere profundizar mucho
en el tema e ir probando con los estudiantes, sin incurrir en desdnimos las primeras veces
cuando ellos aln no estan acostumbrados y no sales las cosas como se planearon. La
diversion y el juego pueden desempefiar un papel importante en la motivacion de los
estudiantes, lo que puede llevar a cabo un mayor rendimiento académico.

Es importante destacar que la gamificacién no consiste en crear un juego, sino en valerse
de los sistemas de puntuacién-recompensa-objetivo que normalmente componen a los
mismos. Por ultimo, la gamificacion puede ser una técnica efectiva para atraer a estudiantes
que de otra manera podrian no estar interesados en la educacion religiosa.



6. CONCLUSIONES

Como conclusion, respecto a las categorias de gamificacion y sus relaciones con las
actividades, se puede establecer una relacion directa en el incremento de interés por parte
de los estudiantes desde el Momento | de la aplicacién. En el Momento Il se concluye que
los estudiantes gustan de las actividades en general, ellos resaltan que las actividades
facilitan la participacion, la variabilidad de actividades posibilita una mayor atencion. Se
concluye que el uso de la gamificacién permite el desarrollo de nuevos aprendizajes de una
forma activa, alejandose del mito de que la clase de educacién religiosa siempre presenta
una metodologia repetitiva. Se puede decir que se deben ir mejorando para alcanzar mayor
aceptacion e impacto.

Por otra parte, se percibe segun las alusiones a la clase de religion, que tipicamente ésta
es muy tradicionalista. Se concluye por tanto que, durante y después de la intervencién que
vincula la gamificacion como metodologia de ensefianza e intervencion, se presenta que
hay mayor participacién, mas interés, y valoran la inclusiéon de didacticas contemporaneas.
De lo cual se puede decir que la propuesta ha sido provechosa y consistente porque ha
permitido modificar significativamente la concepcién de la educacion religiosa respecto a
los conceptos y saberes en las clases en las dos instituciones educativas donde fue
aplicado. Asimismo, se observa una relacién entre la importancia en el estudio del area de
religién y la percepcién de utilidad para la vida de los estudiantes a partir de los conceptos
abordados en el area y que brindan un aporte a la vivencia cotidiana de cada estudiante y
su proyecto de vida.

De otra parte, se obtiene como conclusién que aspectos referentes al proyecto de vida y
aspectos de la cotidianidad del dia a dia, que se debe buscar un impacto mayor para el
desarrollo integral de los estudiantes. Asimismo, se concluye que los estudiantes
manifiestan una mayor apropiacion y relaciéon hacia los conceptos de vida, y dan un valor
importante a la diversidad de perspectivas para la ensefianza de la educacion religiosa, no
solo desde la postura judeocristiana, sino que debe existir apertura al aprendizaje y
comprension de otras religiones.

Se concluye finalmente que existe una percepcion positiva en los estudiantes, se debe en
gran medida a una relacion entre el desarrollo de las actividades de gamificacién
propuestas, la metodologia y la motivacién de los profesores para la participacion activa de
los estudiantes en su aprendizaje y proyecto de vida.

ETICA DE LA INVESTIGACION

El presente estudio sobre la implementacion de la gamificacién y su incidencia en la
motivacién hacia el area de educacion religiosa escolar en los estudiantes de décimo grado
de las instituciones educativas San José de Marinilla y Concejo Municipal de ltagui, se
realizd con la autorizacion y previo acuerdo del comité de ética de la Corporacion
Universitaria Adventista, las autoridades educativas de las instituciones en las que se
llevaron a cabo las aplicaciones y los padres y/o representantes legales de los estudiantes
intervenidos, con los que se compartio el objeto y la metodologia de la investigacion y se
solicitdé autorizacion voluntaria para la aplicacién de entrevistas. La informacion contenida
responde de forma fidedigna a los hallazgos que tuvieron lugar en el desarrollo de la
investigacion. De la misma manera, las citas y referencias bibliograficas que integran el
documento respetan el derecho de autoria.
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ANEXOS
Anexo 1. Carta consentimiento informado instituciones

CONSENTIMENTO INFORMADO INSTITUCION

Nombre de la institucion

Evaluacién de la motivacién en estudiantes de 10°, posterior a la aplicacion de la
metodologia de la Gamificacion en el contexto de la clase de Educacion Religiosa Escolar.

Nombre de los investigadores:
Omar Pautt y Luis Fernando Taboada
Objetivo del estudio

Comprender la incidencia de la implementacion de la metodologia activa de la gamificacion
en la motivacién hacia la educacién religiosa escolar en los estudiantes de 10° de las
Instituciones Educativas San José de Marinilla y Concejo Municipal de Itagui

Yo con documento de identidad No.
en mi calidad de rector(a) de la Institucion
Educativa , declaro que he sido informado(a) de los

objetivos y fines del presente estudio , su destino y forma de divulgaciéon y estando conforme
con los mismos , en forma libre y voluntaria acepto que se realice al interior de la institucion.

El presente estudio no genera ningun riesgo para los participantes; no habra remuneracion
economica ni de otro tipo por parte de la instituciébn para con los investigadores o
estudiantes, al igual que no se adquiere ningun tipo de compromiso académico o laboral
con la Institucién Educativa . El tnico beneficio es el conocimiento
gue se desprenda para el logro de los objetivos planteados en la investigacion.

La informacién suministrada es de uso exclusivo de los investigadores, los avances y
resultados de esta investigacion se presentaran en ponencias o publicaciones que hubiere
lugar.

He recibido la informacién sobre mi derecho a realizar las preguntas que considere
necesarias, las cuales deben ser respondidas a mi entera satisfaccion.

Firma investigadores

Firma del representante legal



Anexo 2. Carta consentimiento informado a padres de familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Se le invita al participar del estudio: LA GAMIFICACION Y SU INCIDENCIA EN LA
MOTIVACION HACIA EL AREA DE RELIGION EN ESTUDIANTES DE 10° DE LAS I.E.
SAN JOSE DE MARINILLA Y CONCEJO MUNICIAL DE ITAGUI

Esta investigacién hace parte de un requisito para los estudiantes que aspiran a optar al
titulo de Magister en Educacion de la Corporacién Universitaria Adventista. Este estudio
sera desarrollado por los estudiantes Omar Enrique Pautt Zubiria y Luis Fernando Taboada;
teniendo como asesora de trabajo de grado a la Magister Ana Cristina Zufiiga y coautor al
Magister Milton Jara, docente e investigadora de la Corporacion Universitaria Adventista,
Medellin, Colombia.

Objetivo general:

Comprender la incidencia de la implementacion de la metodologia activa de la gamificacion
en la motivacion hacia la educacion religiosa escolar en los estudiantes de 10° de las
Instituciones Educativas San José de Marinilla y Concejo Municipal de Itagii

Objetivos especificos:

e Caracterizar a los estudiantes de grado 10° de las |.E. San José de Marinilla y
Concejo Municipal de Itagli

e Describir las percepciones de los estudiantes hacia la Educacion Religiosa escolar,
antes y después de la aplicacion de la gamificacion

e Establecer las posibles relaciones existentes entre la gamificacién y la motivacion
hacia la Educacién Religiosa Escolar

e |dentificar otras variables asociadas o no a la gamificacion, que incidan en la
motivacion de los estudiantes hacia la Educacion Religiosa Escolar

Riesgo — Beneficio:

La investigacion no tiene ningun riesgo fisico, ni psicoldgico; pues se realizaran tnicamente
entrevista y observaciones del entorno donde se desarrollan las clases. En caso de querer
desistir de su participacién tiene derecho a negarse a continuar participando de la
investigacion sin ningun tipo de consecuencia.

No se recibira ningn tipo de remuneracién por esta informacion, salvo la de contribuir con
este estudio, esperando que a futuro y con los resultados de la investigacion, se pueda
mejorar las metodologias de la ensefianza de la educacion Religiosa generando mayores
intereses de parte de los estudiantes, ademas de la divulgacién del tépico y de la
informacion a profesionales en formacion sobre el tema.

Tiene derecho a realizar las preguntas que considere necesarias, las cuales deben ser
respondidas a satisfaccion, al igual que el respetar la decision de retirarse del estudio en
cualquier momento si decidiera hacerlo.

Por lo anterior declaro:

Que he sido informado (a) de la forma como se realizara, se divulgaran los datos del estudio;
estando conforme con los mismos, en forma libre y voluntaria acepto que la presente
entrevista sea grabada, teniendo claro que estoy en libertad de interrumpirla 0o de no
responder las preguntas que no considere pertinente. No se utilizarad mi nombre, en el caso



de ser necesario para el informe se utilizara un cddigo en letras 0 nimeros que protegeran
mi identidad. Entiendo que esta entrevista sera utilizada para los fines académicos y de la
presente investigacion, una vez terminada la misma sera destruida. Cualquier dato que
pueda ser publicado en revistas cientificas, no revelard la identidad de las personas
participantes; tampoco se publicaran imagenes de lugares relacionados con mis espacios
personales o entorno que sugieran mi identidad.

Al culminar la investigacion nos comprometemos a devolver los resultados del estudio y a
compartir con ustedes las publicaciones que se hagan al respecto a solicitud personal.

Participante:

Nombre

N° de identidad de
Direccion: Teléfono

Acudiente:

Nombre

N° de identidad de
Direccion: Teléfono
Relacion con el participante:

Firma de los investigadores y responsable del estudio:

Estudiante: Omar Enrique Pautt Zubiria Asesora: Ana Cristina Zufiga

Teléfono: 321 6431560

Correo: omar.pauttz@unac.edu.co
Ciudad: Medellin

Fecha:

Estudiante: Luis Fernando Taboada
Teléfono: 312 7934238

Correo: ltaboada@unac.edu.co
Ciudad: Medellin

Fecha:

Teléfono: 310 4046752

Correo: investigacion@unac.edu.co
Ciudad: Medellin

Fecha:

Coautor: Milton Jara
Teléfono: 321 5502849
Correo: mjara@unac.edu.co
Ciudad: Medellin

Fecha:



mailto:omar.pauttz@unac.edu.co
mailto:investigacion@unac.edu.co
mailto:ltaboada@unac.edu.co

Anexo 3. Guia de validacion de instrumento

VALIDACION DE INSTRUMENTO

La encuesta, anexada a la presente, pretende recoger informacion
respondiendo al siguiente trabajo de investigacion:

Implementacion de la metodologia activa de la gamificacion en la educacion
religiosa escolar y su incidencia sobre la motivacion hacia el area en los
estudiantes de 10° de las Instituciones Educativas San José de Marinilla y
Concejo Municipal de Itagui

Titulo

Comprender la incidencia de la implementacion de la metodologia activa de la
Objetivo gamificacion en la motivacidbn hacia la educacion religiosa escolar en los
General estudiantes de 10° de las Instituciones Educativas San José de Marinilla y Concejo
Municipal de Itagui

e Describir las percepciones de los estudiantes hacia la educacion religiosa
escolar, antes y después de la aplicacion de la gamificacion
Objetivos ° Esta_lblec_:?r las posibles reIa_c;ioneg gxistentes entre la gamificacion y la
Especificos motivacion hacia la educacion religiosa escolar o
e |dentificar otras variables asociadas o no a la gamificacién, que incidan en
la motivacion de los estudiantes hacia la educacion religiosa escolar

Instrucciones: En relacion a los datos expuestos, sirvase marcar en la columna que segun
su criterio califica cada pregunta. Luego, en los espacios en blanco sus observaciones y
sugerencias en la relacién a los items propuestos. Emplee los siguientes criterios de
evaluacion.

1 2 3 4 5
Totalmente en Ni de acuerdo Totalmente de
En desacuerdo ni en De acuerdo
desacuerdo d acuerdo
esacuerdo
N PREGUNTAS 112|3|4]|5
1 Considera usted que el instrumento persigue los fines del objetivo
general.
> Considera usted que el instrumento persigue los fines de los
objetivos especificos.
3 Considera usted que este instrumento contiene los conceptos
propios del tema que se investiga.
4 Estima usted que la cantidad de items que se utiliza es suficiente
para tener una vision comprensiva del asunto que se investiga.
5 Considera usted que si aplicara este instrumento a muestras
similares se obtendria datos también similares.
6 Estima usted que los items propuestos permiten una respuesta
objetiva de parte de los informantes.




N PREGUNTAS

7 | Considera usted que hay claridad en los items.

8 | Las preguntas responden a un orden logico.

9 | El nimero de items por dimensiones es el adecuado.

10 | El niumero de items por indicador es el adecuado.

11 | La secuencia planteada es adecuada.

Observaciones y sugerencias

1. ¢Existen preguntas que deben ser reformuladas? ¢ Cuéales?

2. ¢Considera usted que debe considerar otros items? ¢ Cuales?

3. ¢Qué preguntas cree usted que se podrian eliminar?

4. ¢Qué pregunta(s) cree usted que se podria (n) agregar?

Recomendaciones:

Fecha: Validado por:

Firma:

Gracias por su participacion
Anexo 4. Instrumento 1 — Entrevista semiestructurada

Formato de Entrevista



Institucion: Corporacion Universitaria Adventista

Investigadores: Omar Enrique Pautt Zubiria y Luis Fernando Taboada

Objetivo de la investigacidén: Comprender la incidencia de la implementacién de la
metodologia activa de la gamificacién en la motivacién hacia la educacion religiosa
escolar en los estudiantes de 10° de las Instituciones Educativas San José de Marinilla'y
Concejo Municipal de Itagui

Fecha de |la entrevista: marzo 7-10 de 2023

Nombre: Grado: Edad:
Fecha: Lugar:
PREGUNTAS

Aprendizaje del area del Religion

a.
b.

C.
d.

¢, Consideras importante el estudio del area de Religion en la escuela?
¢Las actividades propuestas o desarrolladas en el area resultan ser de tu
interés?

¢, Consideras que los contenidos del area son Utiles para tu vida?

¢, Qué crees que podria contribuir a mejorar el area?

La motivacion hacia el area de Religion

a.
b.

C.
d.
Est
a.

b.

¢, Te sientes motivado a participar activamente en el desarrollo de las
clases de Religion?

¢ El docente es claro y comprensible en la presentacion de los temas del
area?

¢ El docente logra captar tu interés por los contenidos del area?

¢ El docente te motiva a conocer y poner en practica los saberes del area?

rategias de ensefianza

¢ El docente usa diversas estrategias para captar la atencion por los
contenidos del area?

¢ Las estrategias usadas por el docente te motivan a participar activamente
en la clase?

¢,Crees que el interés por el area de religion estéa relacionado a la
diversidad de estrategias que se utilicen?

¢ El docente utiliza herramientas tecnol6gicas para la ensefianza de sus
clases?

¢ Cuales herramientas o estrategias consideras més efectiva para mejorar
el interés por los contenidos del area




Anexo 5. Instrumento 2 — Diario de campo

DIARIO DE CAMPO

FECHA

HORA

INSTITUCION

LUGAR

ACTIVIDAD

OBJETIVO

GRUPO

INVESTIGADOR

IMPLEMENTACION

COMENTARIOS

LO PLANEADO

REACCIONES
DE LOS
ESTUDIANTES

INTERPRETACION
DEL
INVESTIGADOR




Anexo 6. Instrumento 3 - Journal

JOURNAL

FECHA

ESTUDIANTE

GRUPO

SESION

1. ¢Qué te gustod del temay la experiencia del dia de hoy?

2. ¢Qué no te gusto del tema 'y la experiencia del dia de hoy?

3. ¢Qué vas a poner en practica de lo aprendido?

4. ¢Qué recomendaciones harias para un evento futuro?



Anexo 7. Carta comité de ética

Medellin, marzo 21 de 2023

Sefores:
Facultad de Educacion
Corporacion Universitaria Adventista

Asunto: Aprobacion de estudio

Cordial saludo.

Como estudiantes de la maestria en educacién en la Corporacién Universitaria Adventista
y autores de la investigacién que lleva por titulo “/mplementacién de la metodologia activa
de la gamificacién en la educacion religiosa escolar y su incidencia sobre la motivacion
hacia el area en los estudiantes de 10° de las Instituciones Educativas San José de Marinilla
y Concejo Municipal de Itagiii”, asesorados por los maestros Ana Cristina Zufiga y Milton
Jara, solicitamos muy comedidamente el aval para el desarrollo de dicho estudio en sus
diversos procesos.

Este conlleva varias fases: diagndstica, implementacion y evaluacion de la implementacion,
lo cual requiere del concurso de estudiantes en las instituciones objeto de estudio. No
conlleva ningun tipo de riesgos para los participantes y no requiere informaciéon que
comprometa a las personas involucradas en su identidad o datos sensibles.

Agradecemos la atencion prestada y las sugerencias o recomendaciones brindadas.

Cordialmente,

OMAR PAUTT ZUBIRIA LUIS TABOADA MERCADO
Estudiante investigador Estudiante investigador



