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Resumen 

 

El objetivo principal de este artículo es generar un programa educativo basado en la gamificación para el 

desarrollo de competencias ciudadanas, habilidades y valores democráticos en los estudiantes del nivel media 

vocacional en las instituciones educativas oficiales de la comuna tres de Montería, Departamento de Córdoba-

Colombia.La necesidad de una ciudadanía global se subraya por los desafíos compartidos a nivel mundial, 

como el cambio climático, la desigualdad y la promoción de la paz y los derechos humanos.El estudio se 

fundamenta teóricamente en los aportes de(Camacho et al., 2022), el cual ha mostrado un aumento significativo 

en la motivación y el compromiso de los estudiantes; Parrado y Zúñiga (2021), quienes han evidenciado que la 

gamificación puede transformar la experiencia educativa al hacerla más atractiva y participativa, Montoya 

(2019), donde se observó que los estudiantes que participaron en actividades gamificadas mostraron una 

mejora notable en su capacidad para trabajar en equipo, resolver conflictos y tomar decisiones éticas.  

Metodológicamente, se implementa un enfoque mixto bajo el paradigma de Comprensión Holística de la 

Ciencia y método Holopráxico según los aportes de Hurtado (2010, 2012, 2020).Para el procesamiento de 

datos se tiene en cuenta el análisis estadístico (SPSS) y cualitativo (Atlas. Ti v24).  

 

Palabras clave: competencias ciudadanas, Gamificación, habilidades, media vocacional, valores democráticos. 

 

Abstract 

The mainobjective of thisarticleistogenerateaneducationalprogrambasedongamificationfor the development of 

citizenshipcompetencies, skills and democraticvalues in students of the vocationalsecondarylevel in the 

officialeducationalinstitutions of the communethree of Monteria, Department of Cordoba-Colombia. The 

needfor global citizenshipisunderscoredbygloballysharedchallengessuch as climatechange, inequality and the 

promotion of peace and human rights. The studyistheoreticallybasedon the contributions of (Camacho et al., 

2022), which has shown a significantincrease in studentmotivation and engagement; Parrado and Zúñiga 

(2021), whohaveevidencedthatgamification can transform the educationalexperiencebymakingit more attractive 

and participatory, Montoya (2019), whereitwasobservedthatstudentswhoparticipated in 

gamifiedactivitiesshowed a markedimprovement in theirabilitytowork in teams, resolveconflicts and 

makeethicaldecisions.  Methodologically, a mixedapproachisimplementedunder the paradigm of 

HolisticUnderstanding of Science and Holopraxicmethodaccordingto the contributions of Hurtado (2010, 2012, 

2020). For data processing, statisticalanalysis(SPSS) and qualitativeanalysis (Atlas. Ti v24) are 

takenintoaccount.  
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I. Introducción 

Los cambios sociales y tecnológicos han transformado a la educación en una de las áreas más 

dinámicas y esenciales para el desarrollo integral de las personas. La educación no solo se centra en la 

transmisión de conocimientos académicos, sino también en la formación de ciudadanos competentes, capaces de 

enfrentar los retos contemporáneos con habilidades y valores democráticos. Este interés ha impulsado la 

investigación en este campo para mejorar continuamente los procesos de enseñanza y aprendizaje, actualizando 

los métodos educativos con herramientas innovadoras que respondan a las transformaciones sociales. 

En este contexto, la globalización y las circunstancias políticas, económicas y de salud pública que 

afectan a la humanidad, han dirigido la atención hacia el estudio de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) como soluciones viables a los problemas educativos. En particular, se destacan las 

dificultades en la formación de competencias ciudadanas en los estudiantes del nivel media vocacional, un 

desafío que requiere de estrategias pedagógicas efectivas e innovadoras. 

El uso de la gamificación en la educación surge como una herramienta prometedora para abordar estas 

limitaciones. La gamificación, que incorpora elementos y mecánicas de los juegos en contextos educativos, 

ofrece un ambiente de aprendizaje motivador y atractivo. Este enfoque no solo aumenta la participación de los 

estudiantes, sino que también facilita el desarrollo de habilidades críticas y la internalización de valores 

democráticos. 

En este sentido, la investigación presentada tiene como objetivo general generar un programa de 

educación en competencias ciudadanas basado en la gamificación para el desarrollo de habilidades y valores 

democráticos en los estudiantes del nivel media vocacional de las instituciones educativas oficiales de la 

comuna tres de Montería, Departamento de Córdoba, Colombia. Este estudio se estructura en cinco capítulos, 

siguiendo el protocolo exigido de investigación. 

 

Descripción de la problemática 

En el contexto educativo contemporáneo, la formación de ciudadanos globales competentes y 

responsables se ha convertido en un imperativo crucial, debido a la creciente interconexión global y los desafíos 

ambientales, sociales y políticos que enfrenta el mundo. La educación en competencias ciudadanas no solo 

abarca la adquisición de conocimientos básicos, sino que también implica desarrollar habilidades críticas que 

permitan a los jóvenes participar de manera efectiva y ética en la sociedad. Estas competencias incluyen el 

entendimiento y respeto por la diversidad, la capacidad de actuar con responsabilidad ambiental y el 

compromiso con la justicia social(Díaz, 2023). 

La necesidad de una ciudadanía global se subraya por los desafíos compartidos a nivel mundial, como el 

cambio climático, la desigualdad y la promoción de la paz y los derechos humanos. Estos problemas requieren 

una comprensión profunda de cómo las acciones locales pueden tener impactos globales, y cómo los individuos, 

como ciudadanos del mundo, pueden contribuir a soluciones sostenibles. En este sentido, la educación debe 

equipar a los estudiantes no solo con el conocimiento de sus derechos y responsabilidades, sino también con la 

capacidad de pensar críticamente sobre problemas complejos y actuar de manera informada y ética(Gómez, 

2017). 

Además, la formación ciudadana efectiva también debe abordar la responsabilidad ambiental. Educando 

a los estudiantes sobre el impacto ambiental de las actividades humanas y la importancia de la sostenibilidad, se 

les prepara para tomar decisiones conscientes que contribuyan a la preservación del planeta. Esto incluye 

entender las políticas de reciclaje, la conservación de recursos y la promoción de tecnologías y prácticas 

sostenibles, que son fundamentales para asegurar un futuro viable para las próximas generaciones(Peña, 2020). 

Sin embargo, uno de los principales retos en la enseñanza de estas competencias es cómo involucrar y 

motivar a los estudiantes, quienes a menudo pueden ver la formación ciudadana como algo teórico o 

desconectado de sus vidas diarias. Aquí es donde las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

pueden jugar un papel transformador. Mediante la integración de la gamificación en el currículo, las TIC 

ofrecen una manera atractiva y accesible de enseñar competencias ciudadanas. Al utilizar elementos de juego y 

plataformas interactivas, los educadores pueden crear experiencias de aprendizaje que no solo son educativas, 

sino también inmersivas y relatables para los estudiantes. Esta estrategia no solo mejora la participación y el 

compromiso de los estudiantes, sino que también permite la personalización del aprendizaje y fomenta una 

mayor autonomía y motivación intrínseca en el proceso educativo(Mesa, 2021). 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) han revolucionado diversos ámbitos, 

incluidos los procesos educativos. Sin embargo, a pesar del avance tecnológico, se observan carencias 

significativas en la formación de competencias ciudadanas en los estudiantes del nivel media vocacional, 

especialmente en la comuna tres de Montería, Departamento de Córdoba, Colombia. En este contexto, la 

gamificación emerge como una estrategia innovadora para mejorar la educación en competencias ciudadanas. 

La gamificación, que implica el uso de elementos y dinámicas propias de los juegos en entornos no lúdicos, ha 

demostrado ser eficaz en aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes, facilitando así un 
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aprendizaje más significativo y duradero(Sánchez R. , 2023). 

Fundamentación Teórica 

Las competencias ciudadanas representan un componente esencial en la formación integral de los 

estudiantes, particularmente en el nivel media vocacional, donde se busca preparar a los jóvenes para una 

participación activa y responsable en la sociedad. Diversas investigaciones han evaluado la eficacia de los 

programas educativos enfocados en la enseñanza de competencias ciudadanas en la educación secundaria, tanto 

en Colombia como en otros países de América Latina. 

 

La evaluación de estudios centrados en la enseñanza de competencias ciudadanas en el nivel media 

vocacional revela enfoques diversos y resultados variados. Según un estudio realizado por Vélez et al. (2021), la 

integración de competencias ciudadanas en el currículo escolar puede mejorar significativamente el 

conocimiento cívico y las actitudes democráticas de los estudiantes. Este estudio, que abarcó varios países, 

subraya la importancia de un currículo bien diseñado que incorpore tanto el conocimiento teórico como las 

prácticas participativas para desarrollar competencias ciudadanas efectivas. 

En Colombia, el Ministerio de Educación Nacional ha implementado diversos programas destinados a 

fortalecer la educación en competencias ciudadanas. Uno de los programas más destacados es el "Programa de 

Competencias Ciudadanas", el cual se enfoca en desarrollar habilidades de convivencia, resolución pacífica de 

conflictos y participación democrática. Evaluaciones de este programa, como la realizada por el Instituto 

Colombiano para la Evaluación de la Educación (ICFES), indican que los estudiantes que participan en estas 

iniciativas muestran una mejor comprensión de sus derechos y deberes ciudadanos, así como una mayor 

disposición para involucrarse en actividades comunitarias (Moreno, 2021). 

Asimismo, en otros países latinoamericanos, se han llevado a cabo programas similares con resultados 

positivos. En México, por ejemplo, varios programas han incorporado componentes de educación cívica y ética 

en su currículo, promoviendo la formación de ciudadanos activos y responsables. Según un estudio de Santillán 

(2021), los estudiantes que participaron en este programa demostraron mejoras significativas en su capacidad 

para trabajar en equipo, tomar decisiones éticas y participar en la vida comunitaria. 

En Brasil, el programa "Educación para la Ciudadanía" ha sido objeto de múltiples estudios que 

destacan su impacto en la formación cívica de los estudiantes. De acuerdo con un informe de Diógenes et al. 

(2020), este programa no solo ha mejorado las competencias cívicas de los estudiantes, sino que también ha 

contribuido a una mayor cohesión social y a la reducción de la violencia escolar. Estos resultados subrayan la 

importancia de un enfoque integral y contextualizado en la enseñanza de competencias ciudadanas. 

Además de estos ejemplos, la revisión de programas existentes en otros países latinoamericanos revela que la 

implementación de educación en competencias ciudadanas enfrenta desafíos comunes, como la falta de recursos, 

la necesidad de capacitación continua para los docentes y la resistencia al cambio en algunas comunidades 

educativas. Sin embargo, los estudios coinciden en que, a pesar de estos obstáculos, los beneficios de una 

educación cívica bien implementada son significativos y duraderos (Roa, 2022). 

Es decir que la enseñanza de competencias ciudadanas en el nivel media vocacional es crucial para la 

formación de jóvenes capaces de participar activamente en la sociedad democrática. La evaluación de 

investigaciones y programas existentes en Colombia y otros países latinoamericanos demuestra que, aunque 

existen desafíos, los enfoques innovadores y bien diseñados pueden generar mejoras significativas en el 

conocimiento cívico y las actitudes democráticas de los estudiantes. Estos hallazgos refuerzan la necesidad de 

continuar desarrollando e implementando programas de educación en competencias ciudadanas que respondan a 

las necesidades específicas de cada contexto educativo (Mejía y Perafán, 2006). 

En el ámbito educativo, la gamificación ha surgido como una metodología innovadora para mejorar la 

enseñanza y el aprendizaje, especialmente en el desarrollo de competencias ciudadanas. Diversos estudios a 

nivel global han explorado la eficacia de esta estrategia en diferentes contextos educativos, demostrando 

resultados prometedores. Uno de los principales enfoques de estas investigaciones es la integración de 

elementos y mecánicas de juego en entornos educativos, lo cual ha mostrado un aumento significativo en la 

motivación y el compromiso de los estudiantes(Camacho et al., 2022). 

Investigaciones como las de Parrado y Zúñiga (2021) han evidenciado que la gamificación puede 

transformar la experiencia educativa al hacerla más atractiva y participativa. Este enfoque no solo se centra en el 

incremento del rendimiento académico, sino también en el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, 

esenciales para la formación de ciudadanos responsables y comprometidos, por lo que se concluyó que la 

implementación de técnicas de gamificación en el aula puede mejorar la participación de los estudiantes y 

fomentar un aprendizaje más significativo. 

La gamificación es una metodología educativa que ha ganado relevancia en las últimas décadas debido 

a su potencial para transformar el proceso de enseñanza y aprendizaje. Esta técnica consiste en la utilización de 

elementos y dinámicas propias de los juegos en contextos no lúdicos, con el objetivo de incrementar la 
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motivación, el compromiso y el rendimiento de los participantes(Huamaní, 2021). 

El concepto de gamificación tiene su origen en la década de 2000, aunque sus raíces pueden rastrearse 

hasta principios del siglo XX con la introducción de técnicas motivacionales en el ámbito laboral. Según Mora 

et al. (2022), la gamificación comenzó a ser formalmente reconocida como una estrategia en diversos sectores, 

incluyendo la educación, alrededor del año 2010. Desde entonces, ha evolucionado para incluir una variedad de 

aplicaciones y enfoques, adaptándose a las necesidades específicas de diferentes contextos educativos. 

Aspectos Metodológicos De La Investigación 

En la presente investigación se adopta un enfoque holístico para abordar la complejidad inherente a la 

educación para la ciudadanía en el contexto de las instituciones educativas oficiales de la comuna tres de 

Montería, Departamento de Córdoba, Colombia. El paradigma holístico se caracteriza por la consideración de 

todos los elementos del entorno educativo como un sistema interconectado, donde la integración de las variables 

culturales, sociales, pedagógicas y tecnológicas es fundamental para comprender y mejorar el desarrollo de 

competencias ciudadanas en los estudiantes(Hurtado, 2000).  

El método de investigación que se implementará en este estudio es el Holopráxico, lo que implica la 

combinación de métodos cuantitativos y cualitativos para proporcionar una visión más completa y matizada del 

fenómeno estudiado. Por un lado, el componente cuantitativo se centrará en la medición y análisis de los efectos 

de la gamificación en el desarrollo de competencias ciudadanas, utilizando encuestas y cuestionarios 

estructurados que permitirán recoger datos objetivos y comparables. Por otro lado, el componente cualitativo se 

focalizará en la comprensión profunda de las percepciones, experiencias y contextos específicos de los 

estudiantes y docentes, empleando técnicas como entrevistas en profundidad y grupos focales. Esta metodología 

mixta es coherente con el paradigma holístico, ya que permite captar la complejidad del proceso educativo y los 

múltiples factores que influyen en la formación ciudadana, integrando datos numéricos con narrativas 

contextuales para ofrecer un análisis exhaustivo y contextualizado(Salazar, 2023). 

El tipo de investigación adoptado en este estudio es el proyectivo, combinando elementos tanto 

descriptivos como exploratorios para abordar de manera integral el desarrollo de competencias ciudadanas en 

estudiantes del nivel media vocacional en las instituciones educativas oficiales de la comuna tres de Montería. 

En la vertiente descriptiva, la investigación se centra en caracterizar la situación actual de las competencias 

ciudadanas, habilidades y valores democráticos en los estudiantes, utilizando herramientas cuantitativas como 

encuestas y cuestionarios para obtener datos precisos y representativos que permitan describir el estado actual de 

estas competencias en el contexto educativo específico, dicho enfoque descriptivo es esencial para establecer 

una línea base sobre la cual se pueda evaluar el impacto de las intervenciones pedagógicas, particularmente la 

gamificación(Ramírez et al., 2024). 

Por otro lado, el componente exploratorio de la investigación tiene como objetivo profundizar en la 

comprensión de cómo la gamificación, mediada por la tecnología, puede influir en el desarrollo de competencias 

ciudadanas en este grupo de estudiantes. Este aspecto exploratorio es especialmente relevante dado que la 

aplicación de la gamificación en la educación ciudadana es un área relativamente nueva y poco estudiada en el 

contexto específico de Montería. A través de técnicas cualitativas como entrevistas y grupos focales, la 

investigación explorará las percepciones, experiencias y desafíos que enfrentan tanto estudiantes como docentes 

en la implementación de la gamificación, dicho enfoque permite captar las sutilezas y complejidades del 

fenómeno, proporcionando insights valiosos sobre las condiciones bajo las cuales la gamificación puede ser 

efectiva y las posibles adaptaciones necesarias para su éxito en contextos diversos y dinámicos(Hernández, 

2024). 

El diseño de la investigación adoptado en este estudio es no experimental, transeccional y mixto, 

alineado con la necesidad de abordar la complejidad del fenómeno educativo desde un enfoque integral y 

holístico. Este diseño se caracteriza por la integración de elementos cuantitativos y cualitativos en un único 

marco de análisis, lo que permite capturar tanto las dimensiones objetivas como subjetivas del desarrollo de 

competencias ciudadanas, habilidades y valores democráticos en los estudiantes del nivel media vocacional de 

las instituciones educativas oficiales de la comuna tres de Montería(Núñez et al., 2024). 

 

Sistema de variables o categorización 

El sistema de variables o categorización en esta investigación se estructura cuidadosamente para 

reflejar la complejidad y multidimensionalidad del fenómeno estudiado, en coherencia con los objetivos 

generales y específicos planteados. Dado que la investigación se desarrolla bajo un enfoque mixto y holístico, 

las variables han sido definidas tanto desde una perspectiva cuantitativa como cualitativa, permitiendo captar no 

solo las dimensiones medibles del desarrollo de competencias ciudadanas, habilidades y valores democráticos, 

sino también las experiencias, percepciones y contextos que influyen en estos procesos(Pérez y Zuluaga, 2024). 

En primer lugar, la variable independiente principal de esta investigación es la gamificación como 

estrategia pedagógica. Esta variable se refiere al uso de dinámicas y elementos propios de los juegos en el 
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contexto educativo, con el propósito de incrementar la motivación, el compromiso y la participación activa de 

los estudiantes en el proceso de aprendizaje. La gamificación se ha seleccionado como variable independiente 

debido a su potencial para transformar la manera en que se desarrollan las competencias ciudadanas, al hacer el 

aprendizaje más interactivo, atractivo y relevante para los estudiantes del nivel media vocacional. Para 

operativizar esta variable, se considerarán diversos componentes como la estructura del juego, los mecanismos 

de retroalimentación, los sistemas de recompensa, y la integración de la tecnología en el proceso 

educativo(Arteaga, 2023). 

En cuanto a las variables dependientes, estas se dividen en tres categorías principales que están 

directamente relacionadas con los objetivos específicos del estudio. La primera categoría de variables 

dependientes es el desarrollo de competencias ciudadanas. Esta categoría incluye habilidades como la capacidad 

para participar activamente en la vida comunitaria, el respeto por los derechos humanos, la capacidad de trabajo 

en equipo, y la toma de decisiones éticas. Estas competencias son fundamentales para la formación de 

ciudadanos que no solo conocen sus derechos y deberes, sino que también están dispuestos a actuar de manera 

responsable y constructiva en la sociedad. Para medir esta variable, se utilizarán cuestionarios estructurados y 

observaciones directas que evaluarán el nivel de desarrollo de estas competencias antes y después de la 

implementación del programa de gamificación(Tamayo y Bautista, 2021). 

La segunda categoría de variables dependientes es el desarrollo de habilidades democráticas. Estas 

habilidades incluyen, entre otras, la capacidad para dialogar y negociar, la resolución pacífica de conflictos, y la 

participación en procesos de toma de decisiones colectivas. Estas habilidades son esenciales para la convivencia 

pacífica y la construcción de una sociedad democrática, por lo que su desarrollo es un objetivo central de la 

educación ciudadana. La evaluación de esta variable se realizará mediante instrumentos cualitativos, como 

entrevistas y grupos focales, que permitan captar las experiencias y percepciones de los estudiantes sobre cómo 

la gamificación ha influido en su capacidad para participar en la vida democrática de su comunidad(Samboní y 

Emiro, 2020). 

La tercera categoría de variables dependientes se refiere al desarrollo de valores democráticos. Esta 

categoría incluye valores como la justicia, la igualdad, la libertad, la solidaridad, y el respeto por la diversidad. 

Los valores democráticos son la base sobre la cual se construye una sociedad justa y equitativa, y su desarrollo 

es un objetivo clave del programa educativo basado en la gamificación. Para evaluar esta variable, se emplearán 

tanto métodos cuantitativos como cualitativos, incluyendo encuestas que midan la interiorización de estos 

valores, así como técnicas cualitativas que exploren cómo estos valores se manifiestan en las actitudes y 

comportamientos de los estudiantes(González et al., 2021). 

Además, en el marco del enfoque holístico adoptado, se reconocen una serie de variables contextuales 

que, aunque no son el foco principal de la investigación, pueden influir significativamente en los resultados del 

estudio. Estas variables incluyen factores como la cultura escolar, las dinámicas familiares, el acceso a la 

tecnología, y las características socioeconómicas de los estudiantes. Estas variables contextuales serán 

monitoreadas y registradas para entender mejor las condiciones bajo las cuales la gamificación es más efectiva, 

permitiendo una interpretación más rica y contextualizada de los datos. 

Finalmente, en cuanto a la definición conceptual y operacional de las variables, cada una de las 

variables principales ha sido definida de manera que refleje tanto su contenido teórico como su aplicación 

práctica en el contexto del estudio. La definición conceptual de las variables se refiere a su significado teórico 

dentro del marco de la educación para la ciudadanía y la gamificación. Por ejemplo, la gamificación se 

conceptualiza como una estrategia pedagógica innovadora que utiliza elementos de juego para motivar y 

comprometer a los estudiantes en el aprendizaje. La definición operacional de las variables, por su parte, 

describe cómo estas variables serán medidas y evaluadas en la práctica. En el caso de la gamificación, esto 

incluye la observación de su implementación en el aula, la recolección de datos sobre la participación de los 

estudiantes, y la evaluación de los resultados en términos de desarrollo de competencias ciudadanas. 

Es decir que el sistema de variables o categorización en esta investigación ha sido diseñado para 

capturar de manera integral y holística el impacto de la gamificación en el desarrollo de competencias 

ciudadanas, habilidades y valores democráticos en los estudiantes del nivel media vocacional. Al combinar 

variables cuantitativas y cualitativas, y al considerar tanto las dimensiones centrales como los factores 

contextuales, se busca obtener una comprensión profunda y matizada del fenómeno educativo en estudio, 

contribuyendo al conocimiento y mejoramiento de la educación para la ciudadanía en contextos educativos 

diversos y dinámicos. 

El diseño de la investigación adoptado en este estudio es no experimental, transeccional y mixto, 

alineado con la necesidad de abordar la complejidad del fenómeno educativo desde un enfoque integral y 

holístico. Este diseño se caracteriza por la integración de elementos cuantitativos y cualitativos en un único 

marco de análisis, lo que permite capturar tanto las dimensiones objetivas como subjetivas del desarrollo de 

competencias ciudadanas, habilidades y valores democráticos en los estudiantes del nivel media vocacional de 

las instituciones educativas oficiales de la comuna tres de Montería (Núñez et al., 2024). 
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En su vertiente cuantitativa, el diseño es transeccional o transversal, lo que implica que la recolección 

de datos se realiza en un único momento en el tiempo. Este enfoque permite obtener una fotografía precisa del 

estado actual de las competencias ciudadanas entre los estudiantes, antes y después de la implementación del 

programa de gamificación. Al no intervenir o manipular las variables directamente, este diseño permite observar 

los efectos naturales de la gamificación en el entorno educativo sin alterar las condiciones originales, lo que es 

fundamental para obtener datos comparables y representativos que reflejen el impacto real de la intervención. 

Este diseño es particularmente adecuado para establecer correlaciones y relaciones entre las variables 

estudiadas, como la implementación de la gamificación y el desarrollo de competencias ciudadanas, permitiendo 

a los investigadores identificar patrones y tendencias en los datos recolectados (Méndez y Mercado, 2024) 

Por otro lado, en su componente cualitativo, el diseño incorpora un enfoque exploratorio y descriptivo, 

que busca profundizar en la comprensión de las experiencias, percepciones y significados que los estudiantes, 

docentes y otros actores educativos atribuyen al proceso de gamificación. Este aspecto cualitativo del diseño se 

desarrolla a través de técnicas como entrevistas en profundidad, grupos focales y observación participante, que 

permiten capturar la riqueza y diversidad de las interacciones y dinámicas sociales en el contexto educativo. A 

diferencia del componente cuantitativo, el cual se enfoca en la medición de variables específicas, el componente 

cualitativo busca explorar cómo se viven y experimentan estas variables en la práctica, cómo se adaptan a las 

particularidades del contexto cultural y social de Montería, y cómo estos factores contextuales influyen en la 

efectividad del programa de gamificación (Chimoy, 2023). 

La integración de ambos enfoques en un diseño mixto responde a la necesidad de obtener una 

comprensión completa y profunda del fenómeno educativo en estudio. Mientras que el componente cuantitativo 

proporciona datos objetivos y medibles que permiten evaluar el impacto del programa de gamificación, el 

componente cualitativo enriquece esta evaluación al proporcionar contexto, profundidad y una comprensión más 

matizada de las experiencias educativas de los participantes. De acuerdo con Montoya (2021) esta combinación 

de enfoques permite no solo medir el éxito del programa en términos de desarrollo de competencias ciudadanas, 

sino también entender los procesos subyacentes, los desafíos y las oportunidades que surgen durante su 

implementación. En conjunto, este diseño mixto y holístico asegura que los hallazgos de la investigación sean 

robustos, pertinentes y aplicables a contextos similares, contribuyendo de manera significativa al conocimiento 

sobre la gamificación en la educación ciudadana. 

El proceso de presentación de los datos en esta investigación se estructura cuidadosamente para 

asegurar que los resultados obtenidos sean analizados y comunicados de manera clara, precisa y efectiva. Dado 

que la investigación adopta un enfoque mixto que integra tanto datos cuantitativos como cualitativos, se han 

seleccionado programas y métodos específicos para la recolección, análisis y presentación de los datos, con el 

objetivo de abordar de manera adecuada cada dimensión del estudio. 

Para la recolección y análisis de datos cuantitativos, se empleará el software SPSS 

(StatisticalPackagefor the Social Sciences). Este programa, ampliamente reconocido en investigaciones 

educativas y sociales, permite manejar grandes conjuntos de datos y realizar análisis estadísticos avanzados. El 

proceso de presentación de los datos cuantitativos comienza con la codificación de los datos recolectados a 

través de las encuestas estructuradas. Los ítems de la encuesta se transforman en variables, y las respuestas de 

los estudiantes se ingresan utilizando códigos numéricos correspondientes a la escala Likert de cinco puntos. 

Una vez codificados los datos, se realizan análisis descriptivos iniciales para obtener un panorama general de las 

respuestas, incluyendo medidas de tendencia central como media, mediana y moda, así como la dispersión, 

medida a través de la desviación estándar. Este análisis permite identificar patrones generales en las respuestas 

de los estudiantes tanto antes como después de la implementación del programa de gamificación. 

Posteriormente, para evaluar los cambios producidos por la gamificación, se procede a comparar los 

resultados obtenidos en las fases pretest y postest utilizando pruebas estadísticas, como el t-test para muestras 

relacionadas. Esta comparación es crucial para determinar si la implementación del programa ha producido 

cambios significativos en las competencias ciudadanas, habilidades democráticas y valores de los estudiantes. 

Finalmente, los resultados del análisis cuantitativo se presentan mediante tablas, gráficos y figuras que facilitan 

la visualización y comprensión de los datos. Los gráficos de barras y diagramas de dispersión son 

particularmente útiles para ilustrar las diferencias en las respuestas antes y después de la intervención, 

proporcionando una representación visual clara de los cambios observados. 

En cuanto a los datos cualitativos, estos se recolectan a través de entrevistas en profundidad realizadas 

con los docentes. Estas entrevistas se transcriben textualmente para asegurar que todos los detalles relevantes 

sean capturados de manera precisa. Una vez transcritas, las entrevistas se someten a un proceso de codificación 

y categorización que permite identificar temas y patrones recurrentes. Cada respuesta de los docentes se 

examina cuidadosamente para identificar categorías clave relacionadas con la efectividad de la gamificación, los 

desafíos en la implementación y las observaciones sobre el comportamiento de los estudiantes. El análisis 

temático se lleva a cabo para identificar las ideas centrales y las relaciones entre los diferentes temas 

emergentes. Este análisis permite una interpretación rica y matizada de los datos cualitativos, proporcionando 
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una comprensión profunda de las experiencias y percepciones de los docentes. 

En la presentación final de los resultados cualitativos, se utilizan narrativas detalladas y citas textuales 

seleccionadas de las entrevistas, que ilustran las percepciones y experiencias más significativas. Estas narrativas 

ofrecen una visión contextualizada y profunda del impacto de la gamificación desde la perspectiva de los 

docentes, complementando los datos cuantitativos con una dimensión más subjetiva y experta. 

Dado que esta investigación sigue un enfoque mixto, la integración de los resultados cuantitativos y 

cualitativos es un paso crucial en el proceso de presentación de los datos. La triangulación de datos, que 

compara y contrasta los resultados de ambos enfoques, se emplea para identificar coincidencias y discrepancias, 

lo que permite validar los hallazgos y ofrecer un análisis más robusto. En la presentación final, se combinan las 

estadísticas cuantitativas con las descripciones cualitativas para proporcionar una visión completa del impacto 

del programa de gamificación. Esta combinación de datos se presenta a través de narrativas que integran ambos 

tipos de datos, utilizando gráficos y citas para contar una historia coherente y comprensible. 

Lo que significa que, el proceso de presentación de los datos en esta investigación es meticuloso y está 

orientado a garantizar la claridad y validez de los resultados. El uso del software SPSS facilita la recolección, 

análisis e integración de los datos cuantitativos, mientras que el análisis de los datos cualitativos asegura que se 

capte la riqueza de las experiencias docentes. Este enfoque combinado permite una presentación final que refleja 

fielmente la realidad educativa y el impacto del programa de gamificación en los estudiantes de Montería, 

proporcionando una base sólida para futuras intervenciones y estudios en contextos similares. 

 

II. Conclusiones 

El programa educativo gamificado propuesto es una estrategia prometedora para cultivar competencias 

ciudadanas esenciales, habilidades y valores democráticos en estudiantes de bachillerato de la Comuna Tres de 

Montería, respondiendo a la necesidad global de ciudadanos activos. 

Al integrar la gamificación, esta iniciativa busca mejorar la motivación, el compromiso y las habilidades 

colaborativas de los estudiantes en el aprendizaje de principios democráticos, basándose en investigaciones que 

respaldan su impacto transformador en la educación. 

El enfoque de métodos mixtos del programa, que utiliza análisis estadístico y cualitativo, asegura una 

evaluación integral de su efectividad en el fomento del desarrollo cívico dentro de las instituciones educativas 

objetivo. 
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