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Resumen

Esta tesis doctoral investiga el uso de la gamificacion como una herramienta equidistante
para ensefiar la cultura tributaria con el fin de fortalecer el vinculo de aprendizaje
significativo de los estudiantes de octavo grado del sector formal publico de Costa Rica. La
hipétesis es que la experiencia gamificada de la cultura tributaria sera méas efectiva que la
mediacion pedagogica tradicional y la investigacion tiene como objetivo comparar la
abertura de ambos métodos. El estudio tiene dos objetivos generales: el primero es
desarrollar una experiencia gamificada sobre cultura tributaria, mientras que el segundo es
comprender los resultados de la experiencia gamificada aplicada a la cultura tributaria y
fiscal. La investigacion desarrollara el disefio de una experiencia gamificada y el analisis de
los resultados de aprendizaje esperados para dos grupos control mediante un
cuasiexperimento. Finalmente, este estudio contribuira al desarrollo de la educacion en
cultura tributaria en el sector formal publico de Costa Rica y evaluara el potencial de la

gamificacion en la educacion.

Palabras clave

Gamificacion, cultura tributaria, cultura fiscal, moralidad fiscal tableros digitales

gamificados.



Abstract

This doctoral thesis investigates the use of gamification as an equidistant approach to
teaching tax culture to strengthen the meaningful learning bond of eighth-grade students in
the public sector of Costa Rica. The hypothesis is that the gamified experience of tax culture
will be more effective than traditional pedagogical mediation, and the research aims to
compare the effectiveness of both methods. The study has two general objectives. The first
is to develop a gamified experience on tax culture, while the second is to understand the
gamified experience's results applied to tax and fiscal culture. The research will develop
specific objectives for both objectives, including designing a gamified experience and
analyzing the expected learning outcomes. Ultimately, the research will contribute to
improving tax culture education in the formal public sector of Costa Rica and explore the

potential of gamification in education.

Key words

Gamification, tax culture, fiscal culture, fiscal morality, gamified digital boards.
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Resumo

Essa tese de doutorado investiga o uso da gamificagdo como uma abordagem equidistante
no ensino da cultura tributaria para fortalecer o vinculo de aprendizagem significativa de
estudantes do oitavo ano do setor publico da Costa Rica. A hipdtese é que a experiéncia
gamificada da cultura tributaria sera mais eficaz do que a mediacdo pedagogica tradicional,
e a pesquisa tem como objetivo comparar a eficacia de ambos os métodos. O estudo tem dois
objetivos gerais. O primeiro é desenvolver uma experiéncia gamificada sobre cultura
tributaria, enquanto o segundo é entender os resultados da experiéncia gamificada aplicados
a cultura tributaria e fiscal. A pesquisa desenvolvera objetivos especificos para ambos os
objetivos, incluindo a elaboragdo de uma experiéncia gamificada e a analise dos resultados
de aprendizagem esperados. Em ultima analise, a pesquisa contribuird para melhorar a
educacdo em cultura tributaria no setor publico formal da Costa Rica e explorar o potencial

da gamificacdo na educacéo.

Palavras-chave
Gamificacdo, cultura tributaria, cultura fiscal, moralidade fiscal, quadros digitais

gamificados.
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Introduccion

La cultura tributaria es un tépico que ha tomado relevancia en los Gltimos 10 afios en Costa
Rica, ello producto de una reforma que -si bien- se ha socializado como el inicio de la
transformacion del estado social de derecho costarricense, se ha visto impregnada de vicios
practicos, objetivos y discursos alejados a la realidad fiscal costarricense. A ello no escapa,
el sector formal educativo, el cual ha posicionado reformas de contenido curricular pensadas

en la articulacion ciudadana y el actuar del individuo frente a sus pares en sociedad.*

Aunado a lo anterior, con la pandemia del SARS-COV-2 (COVID19) se ha generado una
polarizacién respecto a la importancia del tributo en la sociedad contemporanea, topico que
no ha sido tratado en los Gltimos cambios curriculares del Ministerio de Educacion Pablica.

A modo de un ejercicio preliminar, se tomaron los documentos:

1. Educar para una nueva ciudadania (MEP, 2015)
2. Programas de Estudios Sociales (2015) y Civica (2009) del Ministerio de Educacién

Publica para octavo afio.

Generandose un conteo total de palabras y acciones referenciadas bajo operadores
booleanosn Atlas.Ti a los preceptos de los planes de estudio aplicados a los alumnos de
octavo afio del sistema educativo formal pablico bajo una categoria simple, directa y

estructurada; con el orden:

! Para profundizar sobre lo expuesto, puede consultar: Vargas, M. (2021) ;Para qué impuestos sin tributos? Una
amazonica interpretacién de la cultura tributaria costarricense. Editorial Jade: Costa Rica.



1. Xi = Tributacion

2. X2=Impuestos

3. Xs= Cultura tributaria
4. Xa= Cultura fiscal

5. Xi(and-or-not) Xz

6. Xz (and-or-not) X3

7. Xa(and-or-not) X1

8. Xa(and-or-not) Xz

9. Xi(and-or-not) X3

Se obtuvieron los resultados:

1. Xi=Tributacién =0

2. Xz2= Impuestos = 2

3. Xs= Cultura tributaria =0
4. Xa= Cultura fiscal = 16

5. Xi(and-or-not) X2=NULL?
6. Xz (and-or-not) X3 = NULL
7. Xa(and-or-not) X1=NULL
8. Xa(and-or-not) X2=NULL

9. Xi(and-or-not) Xs= NULL

2 Nulo
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Figura 1. Nube de palabras. El posicionamiento de contenido para los documentos en estudio, demuestran el

enfoque de elementos dentro de la prosa curricular y su esquematizacion en la generacidn de variantes para la
promocion de una nueva curricula con ahinco en la formacion ciudadana y en habilidades para la vida. Sin

embargo, para los casos Xi, X2 y X3V las interacciones boleanas controladas y descritas supra, se observa un
vacio en el contenido referenciado y la inexistencia de relaciones explicadas que generen lineas teméticas o de

contenido. Fuente: Elaboracidn propia (2021)

Ademas, producto de la estructuracion referencial para Costa Rica, se visualizan dos
tendencias respecto a la intervencion tributaria: a) la estatista: que manifiesta que el modelo
de salud e intervencion social se sostiene gracias a las cargas fiscales y b) la liberal: la cual
ha expresado la necesidad de alejarse del estado social de derecho y permitir una

intervencion de empresas privadas a las cuales se limiten las cargas tributarias, para generar

riqueza, contratacion de personal y dinamizacion econémica.

Sin embargo, en el seno de los postulados supra, la educacién juega un rol importante para

definir el marco estructural que posibilita comprender hacia donde se debe edificar la



alternativa viable y posibilitar que, lejos de entrar en una discusion sobre los preceptos de la
cultura tributaria que deban ser ensefiados, el aparejo institucional formal educativo se centre
en la formacion ciudadana con sentido fiscalizador como un nodo vital para la construccion

de ciudadania a la vanguardia de las exigencias del cambio social®.

Por lo anterior, es que se pretende vitalizar la discusion sobre formacion ciudadana y cultura
fiscal, tomando como eje primario a la cultura tributaria y los preceptos que de ella se
desdefian (Ver Diagrama 2), para el fortalecimiento de la gestién tributaria en consonancia

al modelo educativo formal publico de Costa Rica.

A partir de un enfoque funcionalista-explicativo, se impulsa una estrategia de mediacién
gamificada, que proyecte a través de un cuasiexperimento, nociones clave para entender si
las estructuras sistémicas educativas magistrales, deben ser innovadas y sujetas a cambio en
los procesos de intervencion pedagogica y los modelos de aprendizaje. Ello -
consecuentemente- posibilitara, validar si las personas estudiantes, tienen una mayor
predisposicion a aprender los conceptos de ciudadania, cultura fiscal y cultura tributaria, a
partir de una experiencia gamificada y la forma como se apropian de los conceptos para su

eventual aplicacion.

Lo anterior presupone, plantearse que el modelo de ensefianza magistral es la estructura
tradicional de facilitacion de conocimiento y que, dentro de la oferta curricular estudiada

(para la poblacién muestra) se posiciona como el referente para abordar las tematicas que se

3 Tal como se vislumbra en el ejercicio de vinculacion booleana y como sustento a dichas modificaciones
culturales.



vinculan al fendmeno en estudio. Ahora bien, ligado a que no existe contenido curricular
vinculante y que se debe construir un programa que permita generar la intervencion en el
cuasiexperimento, es que se apalanca la metodologia propuesta para poder intervenir

procesos estratégicos en funcion de las relaciones booleanas estructuradas en la figura 1.

Ademas, en el seno del debate académico que gira en torno a este tema, se debe esclarecer
el mejor lineamiento para aprender los conceptos que se pretenden atender A modo de
ejemplo, desde el enfoque conductista el Programa de Educacion Tributaria del Perd, se
desarrolla y valida en Lima en agosto de 1994; siendo el objetivo inicial el de impulsar y
desarrollar la conciencia tributaria en nifias, nifios y joévenes. Para ello, se trabaja con las
poblaciones de docentes y alumnos de 1° y 2° de secundaria. En los afios 1995 y 1996 se
amplia la cobertura a nivel nacional con las mismas poblaciones y a partir de esos afios la
propuesta se enmarca en el enfoque de ciudadania; en los afios subsiguientes (1997 y 1998)
se da mayor amplitud al programay se continua el trabajo a nivel nacional con una propuesta

pedagdgica que abarca a docentes y alumnos de 1° a 4° de secundaria.

En un estadio inicial, se buscaba que los estudiantes modificaran sus conductas a partir de
ejercicios en tiempo real, donde aportaban iniciativas en las clases, a partir del pago (ficticio)
de tributos (cupones de patrocinadores del programa). El ejercicio era simple: a mejores
notas, se exoneraba al estudiante del pago de impuestos podia formar parte de un comité
que ejecutaba los cupones acufiados y aceptaba o rechazaba las propuestas para la clase.

Sin embargo, a partir del aflo 1999 se redefine el objetivo del ejercicio, y se busca una
planificacion mecanicaobre el concepto: contribucién, ello dirigido a la formacion de

actitudes ciudadanas orientadas a la tributacion; es decir, se busca revalorar al tributo como



un deber ciudadano y esclarecer la relacion entre el Estado y la sociedad (reforzamiento por
medio de un cambio paradigmatico) dejando la utilizacion del concepto impuestoy
generando un nuevo imaginario sobre la construccién social de la educacion tributaria y

financiera.

En armonia al caso citado, los temas transversales que se proponen en el concepto de cultura
tributaria acufiado por Ramirez y Vargas (2018) engloban un enfoque mas relacionado a la
estructura sociocultural. Asi, la cultura tributaria es vista como un instrumento que puede
transformar realidades y busca brindar una respuesta a los problemas coyunturales de
trascendencia que afectan a la sociedad y que demandan a la educacion una atencion

prioritaria y permanente.

Las nifias y los nifios se encuentran bajo una lluvia de percepciones sobre los tributos, ya sea
en su hogar, ambiente o espacio familiar y centros educativos. Sin embargo, no interesa si el
aguacero perceptivo de los tributos es para modificar conductas, castigar la carga tributaria
0 generar conciencia fiscal positiva 0 negativa. Lo que interesa de la estructura sociocultural
(a través de un acercamiento a Vygostki) es la capacidad que tiene el menor de edad para

asimilar e interiorizar su experiencia con el concepto: tributo .

Vygostki plantea que el desarrollo cognoscitivo tiene como finalidad promover el analisis y
reflexion de los problemas sociales y de relacion personal en la realidad local, regional,
nacional y mundial, en un didlogo constante entre el adulto y el nifio, permitiendo el
desarrollo del sujeto y la identificacion de las causas, asi como los obstaculos que impiden

la solucion justa de temas [vinculados] a la cultura tributaria.



Interesa de la teoria de Vygostki, la posibilidad de percibir a la cultura como un evento que
abraza la exploracion de causas y no como lo plantea Papert, al suponer que el medio cultural
es una limitante al manipular las categorias que se construyen dentro de un proceso
intelectual. Al generar la bifurcacion tedrico-tematica utilizando los preceptos de Papert
(fenébmenos sociales y su huella en los procesos educativos) y diseminando la cultura
tributaria bajo el enfoque de Ramirez y Vargas (2018) es posible segmentar dos grupos de

personas [bajo una logica simple]:

1. Los que respetan el pago de los tributos.

2. Los que evaden y eluden tributos.

Sin embargo, esas categorias con Vygostki quedan de lado y se posibilita que el individuo
genere un constructo a partir de su percepcion sobre lo que es el tributo y la forma de ejecutar

al mismo*.

Lo cierto es, que parte del descubrimiento factico sobre la gestion tributaria, pasard por
edificar un robusto examen que vitalice o edifique el contenido sobre la cultura tributaria,
cultura fiscal y sus procesos de gestion de la formacidn, todo ello atendiendo la necesidad
existente a las preguntas claves: ;Cémo se ha de tributar? Y ;Cual es la mejor forma de
ensefar los conceptos ligados a la tributacién? Misivas que se posicionaran en las siguientes

lineas.

4 Sin pensar en asociar que “lo correcto es honrar tributos” y lo “incorrecto es evadir o eludir tributos”.



1.2 Estado del Arte

Esta seccion se encuentra atendida en funcion del peso histérico sobre la discusion de lo que
se entiende por tributos frente a impuestos. Luego se recopilaran nociones sobre las l6gicas
tedricas que sefialan a la cultura tributaria su margen de accion, para luego dirigir a la persona
lectora a nociones filoséficas y etimoldgicas que mezclan la comprension del yo frente a la
otredad, aspecto de vital importancia para la gamificacion y para la edificacion de

ciudadania.

A la luz de lo anterior, entiéndase que los impuestos no son tributos establecidos en virtud
de un derecho superior que no se basa en las cargas de la vida social (Jeze, 1923). Por ello,
la proporcionalidad de los impuestos pasara por el entendimiento de estos, su alcance
practico y la aplicabilidad en escenarios donde se siga una logica progresiva, es decir, donde

quien tenga mas réditos en el manejo de su capital, consecuentemente, tribute por ello.

Para generar un mejor abordaje del disentimiento que se planteara en préximas lineas, es
preciso iniciar con la discusion sobre las principales teorias relativas a los impuestos, pues
de ellas se origina el aparejo institucional que un pais (y consecuentemente su sistema
educativo) adoptara para el establecimiento de una estrategia que permita el acufio de los

mismos de manera expedita y sin poner en riesgo la sana recaudacion.

1.2.1 Teorias vinculantes a la concepcion tributaria

En La Riqueza de las Naciones, Smith establece cuatro principios aplicables a la tributacion.

El primero de ellos pasa por la justicia. La participacion de los civiles pasara por sostener a



las actividades del gobierno de manera tangencial a lo que exigen del mismo. El segundo
principio es el de la certidumbre que busca eliminar la arbitrariedad a la hora de generar el

pago tributario, imposibilitando que el Estado modifique las cargas tributarias a discrecion.

La comodidades el tercer principio enmarcado en la forma en que es mas propicia que
convenga el pago al contribuyente y el principio econémical cual estima que los impuestos
deben tener un rendimiento mayor a lo que se invierta en su recaudacion a fin de encontrar
los medios de control, recaudacion y administracion mas eficientes y menos onerosos a la

administracion publica.

Wagner (1909) establece tres horizontes a la hora de pautar los tributos. EI primero reza que
la politica financiera debera velar por la suficiencia de la imposicion y la elasticidad de la
imposicion es decir, los impuestos deben ser los necesarios para cubrir los elementos
publicos que afectan a una poblacion y la necesidad de que el Estado cuente con distintos
tipos de tributos para poder ejecutar sus labores sin riesgo a entrar en crisis. En el segundo
principio de Wagner, se tiene a la prudencia econdmicaonde las tres fuentes de impuestos:
capital, renta y medios de consumo sean sometidos a eleccion racional para gestar cargas
impositivas. Como tercer elemento, la equidad tributaria de Wagner no busca el

progresismo tributario; pretende realzar el cobro inmediato sin distincion de clases.

Neumark (1994) hace una interpretacion de la teoria del sacrificio de Mill; sefialando que, si
el pago de un tributo es un sacrificio, dado que es una imposicion en particular, dicho
sacrificio debera ser igual para todos en tanto se compruebe que la utilidad de lo sacrificado

puede representar un riesgo para quién se despoja de lo suyo y decide brindarlo al fisco. En
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esa linea, Neumark remarca el principio de justicia progresiva de Smith, puesto que, las
personas con mayor capacidad economica deben contribuir a los gastos publicos en

proporcion superior a 1os que menos poseen.

A efectos de esta tesitura, se ha propuesto -entonces- que la definicién del concepto tributo ,
pase por un ejercicio planificado, coherente a la realidad tributaria del Estado democrético y
que se ampare en la justicia distributiva, al principio de la transparencia y a la certeza para
evitar la arbitrariedad en la generacion de pagos tributarios por parte de la administracion
publica; que se ampare en el principio de conveniencia permitiendo establecer la honra
tributaria de acuerdo al contexto financiero de la persona contribuyente y que esté

determinado bajo un mecanismo eficiente de recaudacion, gestion e inversion.

Lo anterior, brinda de caracter al concepto y posiciona un nuevo elemento: el cumplimiento
tributario como fendmeno que afecta exponencialmente a la moralidad fisal, por cuanto se
respalda en los principios de conveniencia y transparencia y responde al contexto de la
persona contribuyente en aras de promover el acceso universal de servicios que se garantizan
en un estado social de derecho y que se financian bajo el modelo efectivo y asertivo de

cobranza, encargo y ejecucion.

1.2.2 Logributos su aceptacion y vinculacion a la teoria educativa.

La aceptacion de la carga tributaria pasa por dos eventos: la legalidad de su imposicién y la
transmision a través de la educacion. Para Quintana y Rojas (1997) una obligacion solo

puede existir en tanto que esté contemplada en una Ley. El Estado actia como autoridad
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moral para la articulacion de leyes en servicio del ciudadano, por ende, no solo esta facultado
para recolectar tributos, sino que, debe exigir la cancelacion de estos. Por otra parte, para
que las personas se encuentren informadas sobre los alcances reales de los tributos; la
Administracion Publica debe garantizar la informacion a través de la cultura fiscal y
promover la moralidad tributaria. Interesa aqui, detallar y focalizar el ejercicio académico

sobre la correcta aplicacion de la educacion tributaria en el seno de la teoria educativa.

¢Qué es la teoria educativa? Prats (2013) sefiala que:

La educacion es un fenémeno que se explica por la posicion que educador y
educando tienen en un contexto social, cultural, lingiiistico y politico limitado
historicamente. Bajo una perspectiva hermenéutica, toma fuerza la idea de "el
otro", tanto desde la perspectiva del educador (que tiene al educando en frente,
como a "otro"), como desde la perspectiva del educando (que también tiene a
un educador en frente, pero seguramente tiene mas educandos cerca, otros
"otros™).

Producto de lo anterior, Prats (2013) evita que las pedagogias perennes y performativas
fallen a favor del relativismo, impulsando asi, que la teoria educativa sea consecuente en la
busqueda de la esencia que caracteriza un proceso educativo, legitimando la nocion practica,
pero indagativa del constructo que origina un fenémeno. Asi las cosas, y aplicandolo al
objeto del fendmenaacaecido sobre la educacion tributaria, se puede rescatar que formar
ciudadanos significa entender que no solo consiste en ensefiar un cimulo de valores propios
de la vida en democracia a los estudiantes, sino estructurar el centro y la vida civica en el
aula con procesos pedagogicos como el dialogo, el debate y la toma de decisiones, en los
que la participacion con caracter ciudadano y de reflexién, contribuye a crear habitos los

cuales se enmarcan en un esquema de teoria educativa. En esta linea, Soldrzano (2012)
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establece que la conducta fiscal adulta seria distinta si se educara con propiedad a los nifios

y jovenes desde los Estudios Sociales y Civica.

Consecuentemente, es preciso sefialar que la cultura tributaria es un conjunto de valores,
actitudes y conocimientos compartidos por los miembros de una sociedad respecto a la
tributacion y la observancia de las leyes que la rigen y su ensefianza se amolda a los
principios que dictan a la educacion progresista bajo un paradigma humanista. Asevera
Robles (2002) que la falta de educacion tributaria es la principal causa de la evasion y los
ilicitos tributarios; sin ensefianza de valores tributarios: “los delitos se comienzan a pensar

desde edades en que los ciudadanos se forman en escuelas y colegios” (Robles, 2002).

A laluz de lo anterior, surge la misiva: ¢Cuéles factores conllevan a que un individuo decida
eludir o evadir el pago de tributos a sabiendas que los mismos contribuyen a fortalecer el
Estado social y de derecho? En un axioma de validacion de creencias, la misiva planteada
parece encontrar respuesta en el estudio presentado por Cesana (2004) para la Revista de
Ciencias Econdémicas de la Universidad Nacional de Nordeste de Argentina. La autora toma
como punto de partida la obra de Emile Durkheim titulada: “Lecciones de Sociologia. Fisica
de las Costumbres y el Derecho”, la cual aborda los estudios sobre la moral, derecho,

cooperacion y solidaridad social.

Visualizando como unidad de analisis a la sociedad-sefiala Cesana (2004)- Durkheim
explica que los sistemas sociales surgidos de evoluciones primitivas de convivencia, hasta
laemancipacién del Estado que ha de suprimirla, encierray supera las libertades individuales

para dar paso a pensamientos colectivos, abrazados bajo la rigurosidad de la norma:
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consensuada y respetable. Asi, el reconocimiento y analisis de distintas instituciones
edificadas por la sociedad; para lograr un desarrollo armonico, tuvieron que afrontar ciclos

sucesivos de crisis y recuperacion a nivel: politico, social, econémico y hasta religioso.

Por ejemplo, en el andlisis de la idea de la propiedad puede verse que la
apropiacion legitima se liga con la idea de prohibicion o retiro de uso de la
cosa apropiada del uso comun de la cosa. La filiacion de este rasgo con la
religion es caracteristica. Las cosas sagradas estan retiradas del uso comun,
dice Durkheim “El vulgo no puede disfrutar de ellas.” “So6lo pueden usarlos
aquellos que tienen una especie de parentesco con este tipo de cosas, esto es,
aquellos que son sagrados como ellas: los sacerdotes, los grandes, los
magistrados alli donde éstos tienen una naturaleza religiosa. Son
interdicciones las que estan en la base de lo que se llama la institucion del
tabu...” “Por consiguiente tenemos derecho a suponer que es en la naturaleza
de ciertas creencias religiosas que debe encontrarse el origen de la propiedad.
La nocion encerrada aqui es que el titulo habilita la apropiacion de la cosa.
Dicho titulo puede tener su origen tanto en el orden divino como en la ley de
los hombres que deviene de una Terceridad (superioridad). (Miranda; 2016)

Stricto sensu, el concepto de terceridad abordado por Miranda (2016) viene a presuponer
que los individuos socialmente en desventaja tienden a posicionar sus intereses por encima
del Estado de Derecho. Asi las cosas, se rompe la cadena de imposicion de normas y reglas
consensuadas y se abre paso a una especie de anomiaque cala en distintos grupos
heterogéneos de la sociedad. Por lo anterior, no es de extrafiar que el fendmeno se transfiera
entre generaciones y se culturalice la perspectiva de evitar el pago de tributos por cuanto se
le considera como una actividad que solo las personas concentradas en rangos altos de la

sociedad pueden [0 deben] pagar.® El proceso de secularizacion cultural relativo a la

SGiachi (2016) manifiesta que ante la carencia de un curriculo que aborde holisticamente el tema tributario y la
fiscalizacién de la hacienda publica, el tépico -cuando se trabaja en educacion Civica o la ensefianza de Estudios
Sociales y Humanos- posiciona contenido perceptivo frente al académico, generando que las personas
estudiantes proyecten las nociones que se edifican sobre los tributos y el actuar ciudadano amparadas a las
relaciones de comunicacion emitidas desde la educacion no formal.
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educacion tributaria tiende a minimizar la responsabilidad y conciencia positiva sobre el

impacto que tienen los tributos para el desarrollo de un pais.

Incluso, desde los sistemas educativos, Miranda (2016) describe que la determinacion de que
la conducta (en este caso) de elusion y evasion fiscal es antijuridica (irrumpiendo los
postulados de Smith comentados al principio del texto), pasa primero por un mesurado
analisis de tipificacion de la culpabilidad Siendo asi, es vital la consolidacion de una triada

Cuyos componentes son:

1. Plano psicolégico
2. Condicién valorativa

3. Exigibilidad conductual individual

En esa linea Gonzélez (2010), explica que las variantes supra indicadas, conllevan a entender
los eventos que aborda Miranda (2016) como un condicionante del dolo, el cual no pasa por
la voluntad, sino por el conocimiento que lo determina y por la validacion que se enmarca
en los sistemas formales e informales de la educacion. Asi, ante el intento mesurado de
evadir el pago de tributos; implicaria el asentimiento del individuo a cometer un hecho ilicito

y de reconocer que lo cometera ante la displicenciade su consciencia.

Como consecuencia, deviene la importancia de la comprensidn de la eleccién racional dentro
de lasociologia del fraude y la educacion tributaria. Giachi (2016) establece que este enfoque
ha realizado importantes contribuciones para el entendimiento del fenémeno de la evasion y
elusion fiscal, ya que, esta intimamente relacionado con la confianza publica. Por ejemplo:

la credibilidad politica de los civiles pasa por la gobernabilidad de las instituciones y la
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gobernanza desde el aparato estatal. Un ciudadano esta dispuesto a desprenderse de sus
bienes gananciales y otorgarselos al Gobierno, en tanto este ultimo, haga una sana
administracion de estos y concrete las politicas publicas que potencializan el bienestar dentro

de la sociedad.

En este sentido, la escuela de pensamiento econdmico-tributaria surcoreana ha desarrollado
estudios vinculados a la nectransparencia cultuaf. Chul Han (2013) explica que el ser
humano en su estado natural no es egoista, por cuanto si lo fuere, en poco tiempo acabaria
con su habitat. El precepto de que los “seres humanos han nacido para ser socialmente
sujetables” es un axioma que impregna el facto cultual, es decir: “la sociedad actual (...)
muestra una especial estructura pandptica. En contraposicién a los moradores aislados entre
si en el pandptico de Bentham, los moradores se conectan y se comunican intensamente entre
si”. (Chul Han; 2013) Por ello, es inadmisible suponer, que el egoismo reina en la voluntad
del hombre y de lamujer, ya que, la estrategia del individualismo no permite la supervivencia

-misma- de la especie humana.

Sin embargo, lo que convierte al individuo en un sujeto irrespetuoso del orden social y en
este caso, tributario; es su falta de transparencia consigo mismo y con la sociedad.
Sisteméticamente, transparenciay verdadno son sinénimos. La ultima -asevera Chul Han-
es una negatividad en cuanto se pone e impone declarando falso todo lo otro. La
transparencia es el acto bajo el cual se examina un fenomeno individual y social, implicando

un juicio valorativo y critico sobre el comportamiento acaecido.

6 Tal cual se lee e introducido por Chul Han (2013).
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Un suceso fraudulento gira en torno a un antivalor, un dafio a la propiedad o intereses de
terceros y al acto de tomar ventaja sobre un fendmeno contextualizado en el cual se considera
que la mejor opcidn posible es cometer un engafio. Asi, fraude es todo aquel acto que
conlleve una mezcla entre mentira, premeditacion y trampa (Chul Han; 2013), ya sea desde
copiaren un examen de escuela o colegio, hasta engafar a un pueblo para obtener votos. La
cultura del fraude es propia de la raza humana y como seres societales, hay tipificaciones
para castigar, tomar parte o ignorar, hechos fraudulentos y “todos ellos son aprendidos,

discutidos y castigados en los sistemas educativos”. (Chul Han; 2013)

Diagrama 1. Conceptualizacion de “tributo” a partir de la nocion de orden social de Chul
Han (2013)

Concepto de Tributo

.

Justicia distributiva Principio de transparencia Certidumbre Principio de conveniencia

Ejercicio planificado
coherente a la realidad tributaria

, T~ N\ S

Mecanismo eficiente Cumplimiento tributario
de recaudacion y gestién como fenémeno

N

Financiamiento de servicios
del Estado

Impacto en la moralidad fiscal

Fuente: Elaboracién propia tomando como referencia la obra: La sociedad de la transparencia (2018)

Chul Han.
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1.2.3 La gamificacién como herramienta pedagdgica en la eductdidmsaria

Landers (2015) presenta la exploracion de los conceptos de Chul Han (2013) [sobre
transparencia y distribucion] y genera un vinculo estrechamente relacionado con la
psicologia educativa de retencion de atencion, para identificar atribuciones y procesos
paralelos que posibiliten a los educadores ensefiar a nifios, topicos de dificil contenido en un
entorno virtual. Es aqui, donde se proyecta a la teoria de la gamificacion, con una base de
investigacion mas establecida en los juegos seriogtambién llamados juegos de aprendizaje,
juegos para el aprendizaje, juegos educativos y juegos de entrenamiento). A los efectos de
este estado del arte, Landers (2015) suministra un concepto vital: “un juego serio se define
como un juego en el que la educacién (en sus diversas formas) es el objetivo principal, méas

que el entretenimiento dentro de la ensefianza formal.” (Landers, 2015).

En el contexto actual, los trabajos académicos sobre la gamificacion ya han comenzado a
crecer al margen de la literatura de juegos serios y, por lo tanto, resulta valioso el articulo de
Landers (2015) en tanto que propone una distincion teorica entre los juegos de suma no cero
y la retencion de la atencion en nifias y nifios. Ahora bien, Landers (2015) no cuestiona el
hecho de que se ha avanzado hacia el argumento tedrico que sugiere que los juegos serios y
la gamificacion son distintos; sin embargo, el autor supone que son semejantes en tanto
existe un compromiso por el desarrollo de una plataforma virtual que eduque en la
comprension de un fendmeno social y que no busque una recompensa o castigo por no

entender una instruccion gamificada que se derive del proceso de aprendizaje.
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Asi pues, la metodologia implementada en el estudio de Landers (2015) se define en el marco
de la triangulacion metodoldgica (cuantitativo, cualitativos y holistica), conociendo de
previo, las dificultades naturales vinculadas a la teoria de la gamificacion e identificando la
necesidad de una integracion de las aproximaciones investigativas relativas a la

fenomenologia. En esta linea, se genera un estudio de variables de tipo correlacional. (Véase

figura 2).
Base Personalidad Comportamiento
Mas Interfiriente Mas Dependiente
Independiente

Figura 2. Teoria de la gamificacién explicada bajo la personalidad de usuario. Existe una base donde se aplica
la teoria de la gamificacién al comportamiento y su incidencia sobre la personalidad del usuario. Bedwell, et.al
(2012) sefialan que la educacidn y la capacitacién de los usuarios, el uso de elementos de juego individuales,
y la vinculacion de tépicos de caréacter social, implica que los individuos busquen una mayor dependencia. Esa
dependencia se refuerza ante la carencia de estructuras curriculares y de contenido, tal como sucede en el
escenario del Ministerio de Educacion Publica, donde se extrafia el acercamiento curricular que posicione a la
cultura tributaria y a la cultura fiscal como preceptos de ensefianza directa. A su vez — y ante esa carencia-
Gianchi (2016) indica que, la educacion no formal se articula como referente condicional en el seno educativo
formal, generando que las estructuras educativas se vuelvan “factores de control ajeno al docente y a modelos
tradicionales”, por cuanto no se permite, la construccién avanzada de un tema, dado que se carecen de bases
curriculares que lo permitan. Fuente de la imagen: Elaboracién propia (2019).

En esta linea, Bedwell, et. al (2012) explican que el uso de juegos serios avanza sin un
conocimiento explicito del por qué los juegos son herramientas de ensefianza efectivas,
situacion que alerta sobre la claridad de los atributos que conducen a los resultados de
aprendizaje en la educacion formal. Rezan los autores, que sin una comprension precisa de

los factores que influyen en la efectividad de los juegos serios, estas herramientas de
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entrenamiento no pueden aprovecharse a su maximo potencial. Sin embargo, el estudio
carece de una reflexion sobre la comunidad de juegos serios y el desarrollo de la

comprension de los juegos interactivos de aprendizaje en comunidades virtuales.

En el nivel més bajo, la investigacion de Bedwell, et. al (2012) presupone a través de estudios
de caso, los efectos de los atributos del game thinkingy las caracteristicas de los juegos
individuales en los resultados de aprendizaje. En esta linea, los exdmenes de los atributos
del juego proporcionaron evidencia para determinar que es exactamente lo que hace que un
juego sea apropiado para el aprendizaje de topicos vinculados a tematicas de abstraccién
compleja, como lo son: convivir en sociedad, distribucién de bienes y finanzas, recursos y

estrategia de ahorro.

Metodoldgicamente, Bedwell, et al (2012) desarrollaron un experimento cuyas variables
pasaron por el estudio cualitativo de las aptitudes de cooperacion dentro de un juego. Se
buscaba alterar la percepcion del jugador de la realidad del juego y vislumbrar la adaptacion
que tenia de la disrupcién. Se recurre a un analisis de contenido, dado que las fuentes de
informacidn son de naturaleza secundaria, como es el caso del uso de experiencias a partir

del juego.

El estudio concluye que la motivacion, la emocién, la atencion y las construcciones
psicoldgicas (variables del analisis de contenido) ocurren dentro del contexto de los juegos,
por lo tanto, con una taxonomia de juegos refinada, la investigacion sobre los atributos de
los juegos y sus efectos en el aprendizaje puede progresar de una manera determinada y

unificada.
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Ahora bien, las categorias de atributos del juego que se proponen para el estudio a desarrollar
en el seno del Doctorado son Gtiles mas alla del examen de los resultados de aprendizaje,
para comprender mejor como funcionan los atributos del juego o al menos, un entorno virtual
atractivo que mantenga al estudiante gameren sintonia con la trama virtual construida. Por
ello, en el esfuerzo por comprender la relacién entre los juegos y el aprendizaje, abordar el
tema de manera ascendente y de la implicacion de la ciencia basica mediante el examen de
los enlaces de atributo-resultadg se buscara un descubrimiento cientifico aplicado a la

vinculacion de tépicos sociales diligentes a la teoria de juegos.

Birk, Bowey y Mandryk (2015) exponen que agregar elementos de juego a tareas
psicolégicas basadas en computadoras para fines de evaluacion, induccion o tratamiento
conlleva a implicaciones éticas y practicas en el sector poblacional que sea objeto de
instrumentalizacion. Asi las cosas, una tarea gamificada puede desviarse en términos de la
experiencia del usuario o el estudiante; sin embargo, la fiabilidad de la evaluacion o el
tratamiento debe ser igual 0 mejor que la tarea no gamificada, entiéndase: el proceso que se

quiere ensefiar a través de un juego. Los autores utilizaron los criterios:

1. La naturaleza del estudio (tarea gamificada) y el tipo de problema a investigar
(experiencia del usuario).

2. Ladefinicion de la unidad de analisis, el tipo y confiabilidad de la fuente de datos.

3. El universo bajo estudio, el tamano y tipo de muestra de las unidades de analisis

donde se va a realizar el estudio.
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Diagrama 2. Modelo de gamificacion de Birk, Bowey y Mandryk (2015)’

Tarea gamificada Confiabilidad de la fuente de datos Tareas cognitivas
Desviacién de la tarea gamificada Fiabilidad de la evaluacién o el tratamiento Motivacién del jugador
\ l
Experiencia del usuario Usuario como estudiante
\ /
Implicaciones éticas y précticas Tareas sociales

Fuente: Birk, Bowey y Mandryk (2015)

Las tareas gamificadas (universo bajo estudio) pueden integrarse en los juegos y podrian
usarse para evaluar o tratar a los usuarios sin su consentimiento explicito. Sin embargo, el
estudio carece de un andlisis correlacional de variables que vincule a la motivacion de los
jugadores de una tarea gamificada y las implicaciones para la interpretacion de los eventos
suscitados producto de lineas de cooperacién. Sin embargo, esta investigacion saca a
colacion que, quien desee investigar a la gamificacion como herramienta a utilizar en un
evento investigativo deberd comprender como el desempefio de la tarea y la motivacion del

jugador difieren en las tareas psicoldgicas gamificadas y estandar, dado que, para la

" El diagrama muestra como la inclusion de elementos de juego en tareas con vinculacion a fenémenos sociales
0 psicolégicos, puede tener implicaciones éticas y practicas en la evaluacién y tratamiento de los usuarios. La
tarea de juego puede diferir en términos de experiencia del usuario, pero la confiabilidad de la evaluacion o el
procesamiento debe ser igual 0 mejor que la de la asignacién que no es de juego. La confiabilidad de la fuente
de datos es un factor importante a considerar al evaluar o tratar. Ademas, la motivacion del jugador es un factor
determinante en la experiencia del usuario y la realizacion de tareas, especialmente ejercicios que apelen a
tareas sociales. Centrarse en el usuario como aprendiz puede tener diferentes implicaciones para la motivacion
y la experiencia, por lo tanto, es importante comprender la diferencia entre la motivacion de los jugadores en
tareas gamificadas y estandar, especialmente en tareas sociales. Se previene a la persona lectora que estos
factores deben ser considerados si desean explorar la gamificacion como una herramienta para usar en un
esfuerzo de investigacion.
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experiencia del jugador, no hay diferencias en las tareas cognitivas; sin embargo, si se enfoca
en el usuario como estudiante, los autores encontraron que en las tareas sociales el individuo

apunta a percibir experiencias mas motivadoras y positivas.

Una explicacién desde la fenomenologia, la cual brinda expectativas previas de los
escenarios de juego, detalla la influencia en los jugadores que hacen uso de la plataforma;
en esta linea, el usuario espera que un juego cumpla con ciertos estandares basados en la

experiencia previa, en su diario vivir o en conocimientos previos adquiridos.

Sobre esta linea, quién investigue las facilidades que incorporan los videojuegos y las
plataformas virtuales en los procesos de aprendizaje, deberd entender que los juegos
"ensefian™ conceptos al sumergir a los jugadores en experiencias al proporcionar espacios
donde el conocimiento es Gtil: modelar la resolucion de problemas por personas expertas,
Ilamar la atencion sobre las caracteristicas clave del problema a través de acertijos y
estructurar problemas para que el jugador se base en entendimientos previos, todos los cuales

son caracteristicas de los entornos de aprendizaje mas potentes.

Squire, Devane y Durga (2005) han propuesto crear teoria para disefiar sistemas de
aprendizaje basados en juegos. A partir de investigaciones vinculadas a la teoria de juegos,
presentan un estudio de caso de un programa exitoso, disefiado para ayudar a los nifios de
comunidades marginadas a convertirse en jugadores expertos y analiticos de Civ3 (ver figura
3). Este documento incluye una descripcion del programa y una explicacion de cémo
funciona el entorno, ademas sugieren, a partir de entrevistas a profundidad, la utilizacion de

ecosistemas de aprendizaje basados en juegos.
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Figura 3. Civ3: modelo de arquitectura de la gamificacion. Este juego de estrategia, potencia las habilidades
analiticas de los usuarios a partir de la distribucién de recursos, administracion de bienes y posiciona la ldgica-
matematica como nodo central de gamificacion. Fuente: Civilization Wiki. (2014)

Lejos de encontrar una limitante al estudio, es de importancia rescatar que se reflexiona sobre
la posibilidad de que los juegos permiten que los jugadores descubran y apliquen teoremas,
que investiguen en tiempo real las soluciones a problemas y que articulen pensamiento a
través de la construccion cuidadosa de tutoriales, escenarios y reglas. Después de 40 horas,
los jugadores aprenden no solo vocabulario y conceptos nuevos, sino también sistemas de
pensamiento: formas de ver el mundo que podrian aplicarse a los dominios académicos. A
modo de ejemplo, el Ejército de los Estados Unidos y las corporaciones como Chrysler estan
utilizando plataformas como Second Life para formar el pensamiento l6gico-matematico de

los individuos. (Landers, 2015)
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Sobre la reflexién que ha de plantearse en cuanto a la modernizacién de las técnicas de
ensefianza; Hepp, Prats y Holgado (2015) plantean la necesidad de evolucionar la formacion
docente en el marco de las tecnologias de la informacion. Por ello, los autores enmarcan
como objetivo general estudiar la transformacion de la mediacion pedagdgica del
profesorado partiendo del desarrollo de las competencias tecnoldgicas para la innovacion
dentro del aula. A partir de un analisis de mallas curriculares, entrevistas a profundidad y
dos estudios de caso descriptivos; los autores estructuran distintas sugerencias para
comprender la manera en como el profesorado debe facilitar espacios tecnoldgicos para

discutir topicos vinculados a fenémenos sociales dentro del centro educativo.

Apartandose de generar una serie de conclusiones, los autores apuestan por gestar una
propuesta desde una perspectiva pedagdgica mas que tecnoldgica. Si bien la infraestructura
debe ser considerada en el desarrollo del plan para discutir temas relevantes a la sociedad, el
enfoque debe estar en la calidad y pertinencia del uso de la tecnologia para fines
pedagdgicos. El plan debe incluir indicadores de progreso para monitorear la efectividad y
el impacto de las estrategias adoptadas. Este articulo revitaliza la importancia de entender

que hay un fendmeno cultural que prevalece en el proscenio educativo.

Por ello, se debe evaluar la calidad de la infraestructura y los servicios del centro percibidos
por los estudiantes, con especial atencidn a sus usos pedagdgicos tanto dentro como fuera
del aula. Ello permitird establecer un parametro o diagndsticos a fin de identificar los
desafios o barreras que prevalecen en la institucion, para determinar las estrategias que se
deben usar para superarles y aplicarles para atender y entender los fenGmenos sociales que

se desean analizar de la mano con la tecnologia, la cultura y el contexto.
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Para el caso costarricense, podria resultar aplicable la propuesta de Furnham (2005) en donde
el entendimiento de los tributos se mide a través de la percepcion de los nifios y las nifias
acerca de los conceptos econdmicos mediante entrevistas a profundidad, acerca del
conocimiento sobre los tributos en base a un instrumento de cuatro preguntas madre En
total, se entrevistaron a 60 nifios y nifias de 10 a 11 afios, de 12 a 13 y de 14 a 15 afios

divididos por sexo bioldgico y condicion socioecondmica.

Los resultados demostraron tendencias claras relacionadas con la edad, pero sin una
correlacion al sexo bioldgico o clase social. A la edad de 14 afios, los menores de edad
todavia no comprenden -completamente- la naturaleza y el propoésito de los tributos. De
hecho, el autor resalta que es en esta area de entendimiento econémico, donde los jévenes
parecen ser los mas ignorantes sobre las implicaciones tributarias en la sociedad®. Sin
embargo, la investigacién no logra responder los alcances de la teoria de la distribucion,

aplicada en los nifios, nifias y adolescentes.

Paralelamente, Davies y Lundholm (2012) hacen un esfuerzo académico por dar respuesta a
la misiva: ¢En qué circunstancias deberia ponerse un bien o servicio a disposicion de las
personas de forma gratuita? Es de particular interés en el contexto de los gobiernos que
luchan con sus responsabilidades frente a la presion ambiental y las consecuencias de la
crisis financiera mundial, de poder facilitar servicios que sean costeados por impuestos. Asi
las cosas, se puso a prueba a estudiantes entre 16 a 18 afios, a que explicaran como

distribuirian los recursos si fueren gobernantes; en qué aspectos de la cotidianeidad

8 Lo cual interesa, dado que permite validar ese postulado para el caso costarricense, permitiendo generar una
linea indagativa en funcidn de la estrategia de aprendizaje que se pueda perseguir.
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invertirian los fondos recaudados a partir de los tributos y como explicarian el concepto de

distribucion aplicada.

Se aborda el objeto de estudio con miras a comprender e interpretar las realidades de los
estudiantes que interactiian con un contexto mas amplio y favorable (puesto que vivian con
sus padres, eran de clase media-alta y disponian de mejores condiciones econdmicas que la
media de los habitantes en condicion de acceso a servicios publicos de Inglaterra) con la

finalidad de obtener conocimientos y planteamientos tedricos.

Davies y Lundholm (2012) recurren al estudio etnogréafico, por cuanto, recogen una vision
global del &mbito social estudiado desde distintos puntos de vista: a) un punto de vista
interno de los miembros del grupo y b) una perspectiva externa, es decir, la interpretacion
de los autores, que en suma puede mostrar la apropiacién de las marcas en la vida como
herramienta en la construccién de identidad y la percepcion que se tiene sobre un agente o

factor externo.

Sin duda alguna, existe un vacio que vincule el analisis de la participacion social y civica de

los estudiantes en torno al tema tributario. Para Ortiz (2018):

Tanto la ciudadania, como los valores de la educacion en general y el caracter
de la educacion en particular han producido cierta preocupacion en el siglo
XX. Lickona (1991) se refiere a distintos fendmenos que producen un brote
de panico en América como: el crimen, el divorcio, el vandalismo, el
alcoholismo, el uso de drogas, el aborto, la violencia, la falta de honestidad y
honradez, asi como el fraude en los negocios y los impuestos. En el desarrollo
de las virtudes civicas, ademas de las virtudes estandar de la veracidad y la
honestidad, la honradez y el cuidado hacia los otros, socialmente aprobadas
para ser inculcadas se han incluido otras como: el sentido del orden, la
ciudadania, la castidad y el patriotismo. Wringe (2006) hace mencion a
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algunos escritores como Schubert, Lickona y Purpel gue tienden a usar el
término “educacion para el cardcter”, de forma amplia para referirse al
civismo, o a la educacion en valores en general.

En esa esquematizacion se pone sobre la mesa, el debate de que si el surgimiento de un
axioma como el pago de los tributos, sea un constructo que deba ser debatido en otras esferas
ajenas al sistema educativo formal, ya que, dentro de los espacios de socializacion de los
individuos (familiares, escuela, entorno, entre otros) se reconocen como elementos
importantes para la formacion en valores. Sin embargo, es la escuela la que permite trabajar
de una manera intencionada y sistematica las tematicas relacionadas con ello (Landers,
2015). Pero ¢ Qué precepto moral abraza la escuela para enjuiciar si una familia no honra el
pago de los tributos? La formacion: ;Pasara por debatir la importancia de los tributos o por
castigar moralmente a quienes provengan de familias que no deseen pagarlos o busquen

eludirlos?

Por lo anterior, es necesario entender que la cultura tributaria es un conjunto de valores,
actitudes y conocimientos compartidos por los miembros de una sociedad respecto a la
tributacion y la observancia de las leyes que la rigen, aceptando y promoviendo su
direccionamiento conductual a través del comportamiento y la oralidad®.

Por su parte, Robles (2002) genera la hip6tesis de que, a mayor desinformacién tributaria,
habrd menor comprension de los tributos y sus alcances en las sociedades democraticas
contemporaneas. Sin embargo, Trigo (1998) advierte que en los discursos donde los docentes

deban transmitir un mensaje que sea correlacional a un evento que construya el pensamiento

9 En armonia al Diagrama 1.
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de ciudadanos, se debera prestar cuidado en la forma en como se erigen los conceptos que

se abordan, ello para evitar una degradacion polisémica de los referentes teoricos utilizados.

Bajo ese panorama, ndtese que se esta ante el escenario de que con la construccion de una
herramienta pedagdgica que utilice insumos digitales para explicar conceptos ligados a la
educacion tributaria, debera respetar: “la comunicacion oral, fundada y fundamentada en la
continua relacion enriquecedora dentro del ndcleo familiar y escuela, puesto que, ha de tener
su programada continuacion en los centros escolares y, constituida asi, irradiar en los demas
ambientes sociales, como los amigos, las tertulias, los clubs, asociaciones y cualquier tipo
de gremio o institucion” (Trigo, 1998) para fortalecer la sana oralidad de elementos que

trasciendan el espectro del discente en un espacio escolar.

El estudio de Trigo (1998) aporta los elementos necesarios para comprender que la
herramienta pedagodgica debera tomar como referente al lenguaje verbal, no verbal y
paraverbal. Cuando se analiza el desarrollo de una competencia comunicativa de un escolar
a través de un sistema visual (supdngase una aplicacién, por ejemplo) resultara imperante

evaluar el impacto en tres escenarios:

1. El microsistema: la familia, los pares y los profesores, a los cuales el estudiante que
haga uso de la herramienta pedagdgica debera rendir un informe o compartir sus
experiencias sobre los conocimientos aprendidos sobre topicos fiscales, educacion
tributaria y moralidad fiscal.

2. El exo-sistema: donde el estudiante empezara a valorar y contraponer su

conocimiento adquirido con eventos de la vida real.
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Aqui, resaltese el aporte que brinda Trigo (1998) para valorar los dos sistemas y su definicion

que servira de punto de partida a la hora de esquematizar la metodologia del trabajo.

1.3 Elementos contemplados para la construccion de un entorno gamificado.

Ciertamente uno de los principales elementos a la hora de generar un entorno gamificado es
poder discernir entre las diferencias que se sustentan para la gamificacién o los aprendizajes
basados en juegos. Alsawaier (2018) sefiala que una de las diferencias entre estos conceptos
es que la gamificacion incorpora elementos efectivos de los juegos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ello sin precisar o comprometer un elemento en especifico del juego,
el cual pasaré, por un entorno de desarrollo de contenido recipiente para poder visualizar una
experiencia mediata sobre la percepcién de una norma, evento o edificacion de un

constructo.

Alsawaier (2018) manifiesta que, con la gamificacion, es posible agregar elementos
inspirados en juegos que aumentan la motivacion, el compromiso y la promocion de
comportamientos correlacionales al aprendizaje y que brinden un soporte, a la estructura
curricular. En esta linea, puede visualizarse que la comprensién nexo entre un proceso
gamificado y un desarrollo de aprendizaje efectivo, pasara por diagramar eventos
referenciales a la experiencia, al disefio y al sistema dentro de una matriz curricular, donde
el usuario del entorno gamificado obtiene confianza en el espacio a desarrollar el juego y

genera un condicionamiento positivo para involucrarse con el proceso ludico.
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Consecuentemente, se debe visualizar al sistema gamificado como el conjunto de elementos
ludicos, percepciones subjetivas (de la persona usuaria), conceptos emanados desde el
curriculum formal académico y aptitudes objetivas que se desean contraponer en funcion de
la experiencia que se pretende analizar dentro de un ecosistema de juego. Esta visualizacion
ha de venir sustentada por la ramificacion del g-learning(Zichermann y Cunningham; 2011)
donde la experiencia inmersiva de una practica directa en funcién de la aplicacion de un
juego para poder estudiar los postulados del pensamiento y de posicionamiento en funcion
de tacticas y técnicas de disefio, promueven experiencias pedagogicas -a todas luces- reales

con funcionalidad educativa.

La gamificacion dentro del dmbito pedagdgico posibilita una experiencia viva, real y
funcional donde existe una dindmica que apela a la mixtura de las esquematizaciones
curriculares frente al contexto de la persona usuaria que se proyecta en un espacio creado

para explotar sus motivaciones bajo un modelo aplicado de: problema y solucion.

Zichermann y Cunningham (2011) manifiestan que es importante concebir a la estructura de
la gamificacién como un arbol; donde el tronco concentra al dilema, las ramas agrupan a los
elementos motivacionales y correlacionales del curriculum y las raices son la estructura

pedagogica en funcién del proceso educativo a entender y atender.

Por lo anterior, la estructura sistematica del entorno gamificado funcionara bajo una logica
de reto-provocaciéntomando como referencia a la innovacion y la experiencia previa que la
persona usuaria brinda desde su logica de vision de mundo; ello para posibilitar una mejor

conceptualizacion y apreciacion de los compendios que se pretenden abordar desde el
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curriculo formal, dado que se incentiva la capacidad de resolucion a los problemas que se
atizan en un escenario controlado, generando ejercicios de reflexion analiticos bajo una

dindmica de interaccién controlada.

A laluz de lo anterior, dependiendo de la capacidad que tenga la persona usuaria de resolver
el acertijo, dilema o actividad, asi sera la funcidn educativa de los elementos que se
construyen para poseer una experiencia cuantificable de los resultados de aprendizaje. Todo
ello, bajo un guion vinculado a un fenémeno de estudio -en este caso la cultura tributaria,
sus bemoles y la estructura curricular que ha sido abordada en los diagramas 3y 4- y el acto
de comunicar, el cual, no s6lo conlleva la manifestacion expresa de elementos, palabras
simbolos o tautologia formulada en funcién de una semantica organizada de contenido con
relacién a las interpretaciones del fendmeno contextualizado, sino en funcién del axioma

semiotico de la persona usuaria.

En consonancia a lo que se desea auounicar, recuérdese que la poblacion muestra del
estudio pasa por estudiantes de octavo afio del sistema educativo formal publico y que estén
cursando por primera vez el curriculo de Civica, lo cual, conlleva a reflexionar -versando

sobre la teoria de comunicacion gamificada de Kolb (2015)- sobre:

1. La organizacién del entorno: se debe establecer un mecanismo de categorias que
posibiliten la organizacion de ideas a traves de rutas de informacion.

2. Los elementos del lenguaje de programacion del entorno gamificado deben ser en
funcion de tareas y acertijos, ello para segmentar el lenguaje de contenido y la

funcionalidad de lo que se desea comunicar.



32

3. Comprender que la persona que edifica el entorno basa la ruta a través de un modelo
de arquitectura de la informacion: lo que permite generar una experiencia gaming
asertiva.

4. Vincular componentes de interconectividad digital agnados a software y hardware.

1.3.1 Matriz y uso de tecnologia para incorporaalexperiencia gamificada a la clase.

Para poder crear una experiencia que resulte propositivay positiva en un entorno gamificado,
es necesario edificar la codificacion bajo un lenguaje sencillo, respetando los postulados de
Kolb (2015) y que la persona que se convierte en usuaria pueda interpretar el comando

gamificado bajo una actividad ludica precisa.

Zeng, Tang y Wang (2017) manifiestan que, en la matriz gamificada, la interfaz de
interconectividad posibilita la conexion entre la experiencia previa (que puede ser producto
de un proceso de educacion informal, una curricula oculta 0 una percepcion subjetiva de un
fendmeno) y la herramienta de aprendizaje (basada en un arquetipo curricular establecido en
el seno de la educacion formal) produciendo la interaccion del conocimiento en un sentido
practico. Asi las cosas, es posible entender que el proceso de incorporacion de una matriz
gamificada bajo una estructura pedagdgica tiene por metas:

1. La facilitacion de contenido de manera asertiva.

2. Cumplimiento de tareas y misiones.

3. La comprension de los quehaceres en funcion del contexto social en el que se

desarrolla el ejercicio de la gamificacion.



33

Ademas, las acciones complejas determinadas en funcion de los elementos curriculares
toman sentido orientativo, con el apoyo de una guia que permita reflexionar sobre la
experiencia g-learning que brindard la persona usuaria bajo el constructo racional de

vinculacién panoramica en el escenario gamificado.?

Ahora bien, la plataforma gamificada desde una visualizacion educativa formal, apareja los
constructos de la educacion informal con la curricula educativa en funcion de generar una
experiencia para que la persona usuaria, reflexione sobre el alcance del acto que se articula
en el juego!! generando -también- un paso de distribucion racional hacia la comprension
equitativa torno al fendmeno perceptivo que se ha articulado en la ramificacion de la

informacion.

Para el caso que compete a este estudio, el ejercicio de la distribucion de bienes, frente a la
I6gica de la ensefianza de postulados que subyacen en la cultura tributaria y fiscal, vinculados
a una plataforma gamificada con incorporacion y uso de software g-learning, impulsaran a
la edificacion de un entorno, que busca que la simbiosis de contenido se celebre bajo una
estructura pedagdgica fuerte, que nutra los argumentos ludicos sobre el principio de
transferencia de conocimiento bajo la percepcion de reto-provocacion (explicada lineas

atras).

10 A sabiendas que la cultura tributaria pasa por una accién mas compleja de aceptacion dentro de la sociedad
costarricense en funcidn de los abecés producto de la educacion informal, esta afirmacion toma relevancia en
funcidn de la experiencia que posee la persona usuaria bajo sus preceptos y concepciones que le hacen edificar
una ciudadania activa o pasiva torno al tema tributario.

11 En este caso, lo referente a cultura tributaria y cultura fiscal.
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La matriz de la arquitectura de la informacién debe edificarse en funcién de la accion
curricular, bajo un modelo integral de la experiencia individual que le aportara el usuario
dentro del entorno gamificado. Por ello, se ha madurado la iniciativa de edificar un tablero,

el cual estructurara una secuencia lineal de avance y retroceso, persiguiendo:

1. Los valores estructurales de la cultura tributaria, los cuales versan a partir de Robles
(2002) en donde a més informacion tributaria, mayor comprension de los tributos y
sus alcances en las sociedades democraticas contemporaneas.

2. La ciudadania activa: variable necesaria para generar una aproximacion analitica en
funcion de la reflexion del contenido y de las actitudes de cooperacion dentro de un
juego.

3. Las vinculaciones directas asociadas a cultura tributaria, cultura fiscal y moralidad
fiscal las cuales han de pasar por los niveles de motivacién, conocimiento y

aprendizaje previo que traen las personas usuarias al entorno gamificado.

Con la utilizacién de un tablero gamificado, se potencia una légica de progreso, generando
una secuencia de actividades mediadas por recompensas y estimulacion reflexiva de los
conceptos vinculados a cultura tributaria, cultura fiscal y moralidad fiscal. Con el tablero
gamificado las personas usuarias, van superando tareas o retos, evaluando en tiempo real,
sus percepciones torno a un fenémeno determinado y sus condicionamientos frente a la

realidad sistémica que se afrontaria tal cual ejercicio activo de comprension tributaria.
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1.3.2 Arquitectura de la informacién: experiencia gamificada que promueva la reflexion.

A sabiendas que existe una representacion neurolingiistica, la cual analiza el sistema
neuroldgico y el lenguaje para poder formular elementos de representacion conceptual, la
plataforma gamificada debe contemplar un posicionamiento que conlleve al analisis directo
de un elemento emparentado a un concepto; con predominancia en sentidos y experiencias
sensoriales que evidencian un constructo delimitado por el entorno gamificado en funcién

de una accion ladica.

La arquitectura de la informacion toma como referencia los postulados del modelo de Kolb
(2015) el cual, propone la generacion de entornos gamificados divergentes, en donde los
usuarios son capaces de analizar las vicisitudes y elementos presentados en el espacio
gamificado desde distintas perspectivas (sensorial, analitica, composicion de codices y
cddigos e interpretaciones abstractas). Un proceso divergente permite concentrar
informacion, el intercambio de ideas y la observacion activa del escenario gamificado

mediante el uso de la conciencia para la resolucion de problemas.

Asi las cosas, ante los desafios presentados en el entorno gamificado es posible analizar y
entender los principios tratados en funcion de un aparejo conceptual que se derivan de una
estructura curricular; ademas es posible establecer -dentro del proceso de arquitectura de la
informacion para un espacio ludico gamificado- la convergencia de elementos entre las

ideas, la practicay la teoria; la generacion de soluciones a los dilemas o problemas tratados.
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En este punto la arquitectura de la informacion empieza a generar un segmento analitico-
descriptivo de las tareas que tienen que enfrentarse y desarrollarse en el escenario
gamificado. Consecuentemente, la arquitectura se piensa como un espacio integral en donde
convergen distintas percepciones torno a un elemento de estudio, para poder generar una
realizacion conceptual que fomente la atraccién de elementos de juegos, en un entorno -en

este caso- virtual o digital.

En sintesis, el funcionamiento de la gamificacion -bajo el precepto de un maquetizadale
contextos y de analisis curricular- se desarrolla bajo la interaccion simbélica entre el usuario
y la plataforma a utilizar. Pérez (2015) sefiala que la arquitectura de la informacion debe
empezarse a partir de la segmentacion de acciones que el usuario del entorno llevara a cabo
y asi, generar una esquematizacion calificable de las funciones, accesos, retos, tareas y

misiones a ejecutar dentro del entorno gamificado.

Una vez establecida esta parametrizacion, se debe contar con los recursos individuales o
colectivos que tornaran premios o recompensas en funcion de las tareas y acciones y que, a
su vez, generaran castigos o devoluciones dentro del sistema gamificado; todo ello para
generar una vision comprensible de hacia donde el usuario debe ir. En esta direccion, es
importante que la edificacion de la ruta gamificada siga un concepto lineal-temporal; puesto
que, en el espacio de la arquitectura sencilla bajo los principios de Kolb (2015) se debe de
establecer un direccionamiento de la persona usuaria la cual debe posicionarse como un

agente gamificado, como un receptor de informacion y como un analista de contenido.
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Por lo anterior, es que se utilizara la ruta de trazabilidad para la gestacion de arquitectura de
informacion propuesta por Pérez (2015) en donde, la primera secuencia consiste en que el
usuario realiza la accion de visualizar la ruta que le compete dentro del entorno gamificado.
Una vez que se articulan esa accion, existe un componente de trazabilidad de la informacidn
entre la accion y la peticion que el usuario gesta en el entorno gamificado. Finalmente,
contemplada la accidn, se genera la I6gica de actividad: premio o castigo y, por ende, la

accion de avanzar o retroceder en el entorno gamificado.

Tras la conclusion de una actividad dentro del (en este caso) tablero gamificado, se procede
con la reflexion analitica de lo que ha venido inscribiéndose en el lenguaje del entorno
gamificado dentro del campo de juego digital. Con esto, es posible identificar, que la
arquitectura de la informacién bajo el modelo de Kolb y con los postulados de Pérez; se
esquematiza en una funcionalidad lineal bajo una propuesta de prueba-error, aceptacion-

castigo y premio-continuidad.

Los elementos supra sefialados, posibilitan articular la funcionalidad del entorno gamificado,
bajo el modelo de tablero, conllevando acciones g-learning, en funcion de una secuencia
I6gica numérica, establecida con la participacion directa del usuario y bajo un modelo de
azar; en donde para la continuidad lineal propuesta por Pérez (2015) y con los postulados de
convergencia de Kolb (2015) se pueda manifestar una correlacion directa entre un nimero y

una accién y entre un ejercicio; premio o castigo.

Ahora bien, cabe aclarar que dentro de la tipologia de acciones de arquitectura de la

informacion para la construccion de eventos gamificados, segin Hamari y Koivisto (2014)
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y Pérez (2015) se genera una segmentacion dada por el e-gaming, en donde se establece una
linea de juegos electronicos, digitales o virtuales en donde lo que pretende el entorno es dar
a conocer un evento y gestar la modificacion de un comportamiento; por lo tanto, lo que se
hace uso es de compendios para la posibilidad de generar castigos y recompensas o0 evolucion
de niveles y entender -someramente- un concepto articulado que la persona facilitadora o el

profesor, establece a partir de un modelo curricular.

Sin embargo, el g-learning se fundamenta en la experiencia y el aprendizaje se concentra en
una herramienta analitica bajo modelos instructores de conocimientos y habilidades. En esta
linea se identifican los juegos seriogn donde generan eventos formativos mas alla del
entretenimiento y en donde poseen distintas actividades para referirse a topicos que son -en

si- un subconjunto de juegos para abordar una tematica multinivel.

Los juegos serios, se enfocan en generar una propuesta de atencion e intervencion de
estructuras curriculares formativas o educativas que permiten entender (a partir de
reflexiones establecidas en problemas) la situacion contextual de un evento que pueda
suscitarse en el entorno de la realidad. Por ello, el g-learning es una plataforma que crea un
entorno advergamingsirviendo de puente para estimular un concepto (0 un ecosistema de
términos) que abrazara la comprension torno a un fendmeno determinado, presentando un

alcance formativo-reflexivo y articulando:

1. Exploracion y reflexion conceptual.
2. Actividades secuenciadas.

3. Emparejamiento con un heraldo o un guia.
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4. Cooperativismo en el proceso de aprendizaje.

Hamari y Koivisto (2014) plantean que es necesario que la plataforma gamificada posea
caracteristicas que respeten: expresion, competencia, exploracion y reflexion. En esta linea
la expresion pasa por entender bajo un lenguaje sencillo y competente, los elementos que se
desean analizar en funcién del contenido que se desea abordar. La competencia no implica
competir frente a otro par, implica combatir frente al conocimiento previo gue se posea de
un elemento y lo que se esta tratando de analizar bajo un precepto reflexivo-analitico, para
aqui, poder explorar y entender cuales aspectos que se presentan en el entorno gamificado

pueden ser sujeto y objeto de una realidad dada y vivencial.

Por ultimo, el espacio colaborativo versa en funcion de comprender como poder aplicar esos
preceptos en otras esferas de la sociedad contemporanea. Es perentorio recordar, que a
efectos del juegos que se desea plantear, se seguira un elemento transversal -que son los
preceptos de la cultura tributaria, la modalidad fiscal y la distribucidn de bienes- en funcion
con los elementos diagramados en el esquema curricular y en los principios conceptuales de
los diagramas 1 y 2. A su vez, se estructura la creacion de un personaje siguiendo un
elemento de personalizacion, bajo la apariencia de la figura que emane sentimientos

positivos y propositivos, con la persona usuaria del entorno.

Ademas, se presentara ese personaje bajo la figura de guig siendo su funcién en el entorno
gamificado de tutelar al usuario a traves de una aventura en donde encontrarg distintos retos
y tareas para poder avanzar en un espacio lineal y secuencial. Kim (2018) manifiesta que las

mecanicas directas en funcion del analisis tendencial de conceptos bajo un posicionamiento
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segmentado del descubrimiento de un caso para mejorar la percepcion de un fenémeno
promueven que la persona usuaria del g-learning sea sujeta a una emocion y lograr entender
un fendmeno establecido en un acto curricular, promoviendo un elemento vital: el

aprendizaje critico bajo un posicionamiento auto perceptivo.

1.4 Problema de investigacio® hipotesis

Como problema de investigacion se tiene el abordaje de la cultura tributaria bajo la
experiencia gamificada como principio equidistante en los métodos de ensefianza para
fortalecer el vinculo de aprendizaje significativo en estudiantes del sector formal pablico

costarricense de octavo afio.

A su vez, se parte de la hipdtesis de que la experiencia gamificada sobre la cultura tributaria
sera mas efectiva que un modelo tradicional de mediacién pedagdgica, teniendo como
hipétesis nula la inexistencia de diferencia significativa en el aprendizaje de cultura tributaria
entre un modelo tradicional de mediacion pedagdgica con intervencion directa de la persona
docente y una experiencia gamificada; ello en estudiantes de octavo afio en el sector formal
publico costarricense.

HO=pul=p2

Hi=pl >p2

1 HO% Hipétesis nula= indica que no hay diferencia significativa entre la mediacion
pedagogica tradicional y la experiencia gamificada en el aprendizaje de cultura

tributaria.
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9 Ha: Hipotesis= indica que la experiencia gamificada es més efectiva que la mediacion
pedagdgica tradicional en el aprendizaje de cultura tributaria.

9 ul: Media de la variable de resultado= [aprendizaje de cultura tributaria] en el grupo
que recibi6 la ensefianza a través de un modelo tradicional de mediacion pedagdgica
con intervencion directa de la persona docente.

1 u2: Media de la variable de resultado= [aprendizaje de cultura tributaria] en el grupo

que recibio la ensefianza a traves de la experiencia gamificada.

1.5 Objetivos que persigue la investigacion

Se han generado dos objetivos generales, la linea (A) se enfoca en el desarrollo de la pasantia
doctoral en el Tecnoldgico Nacional de México (culminada) y la (B) la comprension de la

experiencia gamificada y sus resultados aplicados a la cultura fiscal y tributaria.

1 Obijetivo general de la linea A:

1. Desarrollar una experiencia gamificada sobre cultura tributaria dirigida a estudiantes
de octavo afio inmerso en la educacion formal publica costarricense.

9 Obijetivos especificos de la linea A:
a.1) Elaborar un perfil de audiencia que determine las necesidades de la poblacion
meta y considerarlas en la creacion de una experiencia gamificada sobre cultura
tributaria en la interfaz gaming seleccionada.
a.2 Definir los aspectos conceptuales de la cultura tributaria, a partir de un analisis
de contenido el cual posibilitara la estructuracion de la experiencia gamificada, la

estrategia didactica y los guiones creativos en la arquitectura de la informacion.
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a.3 Disefiar una experiencia gamificada en la interfaz gaming para utilizarla como
herramienta de aprendizaje

a.4 Validar con un equipo interdisciplinario la interfaz de la experiencia gamificada
a partir del desarrollo del guion, las dindmicas y las mecénicas y la estética de la
misma.

a.5 Valorar la experiencia gamificada de usuarios estudiantes y docentes o

facilitadores con las 10 heuristicas de Jakob Nielsen.

Objetivo General de la linea B.

Comparar la efectividad de la aplicacion de una experiencia gamificada frente a un
modelo libre de mediacidn pedagdgica por parte de la persona docente vinculado a
la ensefianza-aprendizaje sobre cultura tributaria.

Obijetivos especificos que responden a la linea B:

b.1 Realizar un analisis de aprendizajes esperados y procesos didacticos aplicables a
la experiencia gamificada para que cumpla su funcién educativa en el seno de la
educacion formal publica costarricense.

b.2 Evaluar la experiencia de usuario tanto de los docentes como de estudiantes
siguiendo las 10 heuristicas de Jakob Nielsen

b.3 Medir los tiempos de duracidn en respuesta a los acertijos y el nivel de frustracion
ante escenarios de respuesta nula o incorrecta.

b.4 Contrastar los resultados del proceso de ensefianza aprendizaje sobre cultura
tributaria que se produzcan de una experiencia gamificada versus un modelo libre de

mediacion pedagdgica por parte de la persona docente
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Capitulo 2: Cultura tributaria y formacion
ciudadana: ¢Relaciéon simtica?

Una relacion simbidtica es una interaccion cercana y persistente entre dos organismos de
distintas especies bioldgicas, la cual se prolonga en el tiempo. Asi, y a modo de analogia, la
cultura tributaria y formacion ciudadana pueden ser vistas como simbiontes que, participan
en una relacion dual que da paso a la promocion efectiva de elementos asociados al acto

responsable de tributar y fiscalizar la hacienda publica.

La formacion ciudadana comprende las emociones civicas y los elementos nacionalistas y
de constructos identitarios, que permiten que existan adecuadas distribuciones de las
costumbres y tradiciones que identifican a una poblacion de un pais. Segun el Instituto de la
Democracia y Derechos Humanos de la Pontificia Universidad Catélica de Peru, entre el
2007 y el 2018, la formacion ciudadana fue un elemento condicional que permitié que los
sujetos al derecho y las responsabilidades en la sociedad latinoamericana orientaran sus
esfuerzos a la comprension de la objetividad democratica centrada al bien comin y a la

correcta distribucion de bienes.12

Por ello, la educacion para la ciudadania es uno de los componentes clave de la formacién
ciudadana, ya que, abraza al proyectoestado, que cada Nacion posee para promover el uso

responsable de los recursos econémicos, sociales, educativos, culturales y axiomaticos ante

12 Ello producto de distintos eventos: crisis financiera internacional del 2008, eventos sismicos en Chile, Costa
Rica, Honduras y México que desencadenaron en desastres sociales, reformas al Estado Benefactor en
Nicaragua (2017), Chile (2017), Costa Rica (2018) y Uruguay (2018), asi como los cambios de paradigmas en
la politica regional a partir de la crisis del ALBA (2013).
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la permuta solidaria que erige el concepto -mismo- de lo que ciudadano implica -ser- en las

sociedades modernas.

Tras el ejercicio de analisis de contenido en Atlas.Ti no se pudo generar relaciones tematicas
entre los preceptos acufiados de formacién ciudadana y educacién para la vidakn los
programas de estudio competentes para octavo afio (Estudios Sociales y Civica) y emitidos
por el Ministerio de Educacion Publica se observaron elementos curriculares en funcion del

sano ejercicio ciudadanaplicado a:

1 Responsabilidad civil sobre los bienes publicos.

1 Responsabilidad civil sobre liderazgos responsables.

1 Educacion enfocada en valores ciudadanos para el ejercicio electoral.

9 Promocion de la equidad y respeto a los derechos humanos.

9 Negociacion y métodos de resolucion de conflictos.

9 Cultura de paz

9 Formacidn ciudadana para evitar la participacion en crimen organizado, actividades

delictivas y responsabilidad civil.
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Diagrama 3. Vinculaciones de contenido y flujo tematico en funcién de la curricula de
Estudios Sociales y Educacién Civica para octavo afio
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Fuente: Elaboracidn propia (2022)

Sin embargo, nétese que ninguno de los 7 puntos encontrados en las dindmicas de contenido,

posicionaron referencias a los topicos que se estudian y articulan en este ejercicio académico

doctoral. Incluso, por el poco peso generado en funcion de las vinculaciones actitudinales y
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procedimentales, los programas carecen de un ejercicio sistémico que permita al Docente
dirigir una clase o asignaciones, haciendo referencia a la cultura tributaria, cultura fiscal y

alguno de los elementos conceptuales atendidos en los diagramas 1y 3.

Producto de lo anterior, se debe establecer un contenido curricular que articule a la formacion

ciudadana, la cual persigue tres elementos:

1. Lasegmentacion de la cultura escolar: bajo el precepto de clima moral-sefialado por
Kohlberg (1984)- y en donde el estado impulsa su ideologia a través de los planes
educativos en escuelas y colegios.

2. La adecuacion cultural: donde la ciudadania (segin Kohlberg) se adapta a los
cambios sociales, econdmicos y tecnoldgicos; mismos que van a estar delimitados
por el proyecto pais.

3. Laciudadania a partir de la naturaleza participativa de las actividades educativas y

culturales.

Los componentes supra acotados, toman parte de la formacion ciudadana bajo el seno del
axioma cultural formativo y educativo de la ciudadania. Por ello, existe una influencia de
elementos interculturales y extra culturales que se abordan desde una coyuntura social que
permiten a los ciudadanos de una region determinada, soldar las caracteristicas econémicas
individuales con los canones culturales sociales bajo un marco amparado en sistemas

educativos.
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Con ello, se vuelve necesario que exista:

A

Una estructura curricular que esté apegada y amparada a los preceptos que el Estado
va a promocionar a traves del Ministerio de Educacion y sus instituciones educativas;
las cuales van a seguir dichos lineamientos.

El material educativo, en el cual se van a compartir los estamentos reglamentarios y
principios, valores y sefialamientos que seran discutidos y comentados en un salon

de clase sea fisico o virtual.

Al mismo tiempo, Aljovin (2018) sefiala que es preciso que la formacién ciudadana

comprenda tres valores esenciales al ser humano:

1)

2)

La libertad: entendida como un valor cuya implicancia social, pasa por el actuar
individual, lo cual fomentara el progreso social. Aljovin (2018) indica que, la libertad
consiste en una permuta constante de inflexiones y reflexiones, sin interferencias ni
amenazas, de la convivencia social y el sano juicio individual, donde se brinde la
oportunidad de toma de decision. En este punto, el estudiante, ciudadano y el sujeto
pasivo o activo de una democracia se construye bajo el rol critico de las opiniones de
los demas, en un escenario donde existe intercambio de ideas y de la comprension
holistica de la formacién civil en paralelo con el bien comdn.

Otro de los valores de la formacion ciudadana es la igualdad vista como la
esquematizacion de que se deben formar individuos sociales bajo el manto de
elementos constitucionales, normativos, leyes, decretos y reglamentos que permitan

satisfacer necesidades fisicas y afectivas de proteccion, asi como, cuestiones de
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indole emocional, cultural y educativo en donde todo ciudadano participe libre y
activamente de los componentes sistémicos que se tratan de inculcar.

3) Ladignidad sociaks el tercer valor de la formacion ciudadana siendo corresponsal
con el ejercicio de la libertad y la igualdad en sociedades democréticas; donde lo que
se busca es que los sujetos que forman parte de un complejo de formacion
ciudadana®?, tengan valores inherentes que permitan reconocer derechos del hombre
y de la mujer desde su nacimiento y conforme van evolucionando en las préacticas
diarias. Lo que convierte a un individuo en un sujeto activo-democratico es la
capacidad que posea dentro de la sociedad, de ejecutar los componentes de la
dignidad social, a saber: armonia con el ambiente, desarrollo educativo, desarrollo

econdmico y ejecucién de sus derechos y deberes. (Véase Diagrama 3).

Vinculado a lo anterior, Nufiez y Lamas (2015) establecen que todo sujeto activo
democréticohabra de desarrollar: conciencia moraldonde -en un escenario democratico-
permite la consolidacion y construccién de personalidades sanas en el espectro cultural,

haciendo que los sujetos puedan identificar sus necesidades basicas en consonancia con:

1. Responsabilidad civica.

2. ldentidad social.

3. Activa participacion ciudadana.
4. Respeto tributario.

5. Empatia Social.*

13 Aljovin (2018) sefiala que la formacion ciudadana es un conjunto de clisters que desarrollan tépicos
ciudadanos enfocados en: libertad, igualdad y dignidad social.
14 véase el Diagrama 3.
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Diagrama 4. Valores esenciales que aborda la formacion ciudadana y su proyeccion
practica en la sociedad civil.

Toman parte: Escenarios donde aplica: ’ Se consolida en: ]
Sllj(‘(()sé‘.l\’iv(\ﬁ dela Educativo Instituciones auténomas
socieda 5 =
r'}é Cultural Poderes de Gobierno *}Oﬁ—
Sujetos activos de la ) .
sogicdad Tributario B Acuerdos nacionales ¢
= internacionales
Grupos vulnerables Fiscal T
Grupos socioeconomicos Salubridad 6
Grupos de otras Desarrollo ambiental ’
nacionalidades |
—] Sujetos politicos HH— ‘
A N
>
Igualdad Libertad Dignidad Social
Amparada en normas Aplica a sujetos pasivos Promueve la participacion ciudadana
constitucionales, leyes y . g . . x . .
decretos del Estado-Nacion Aplica a sujetos activos Se edifica bajo la concertacion social
Aplicaa suljctos pasivos y Busca la convivencia Refuerza el didlogo intercultural
activos de la sociedad social o
. . Se apega a la tolerancia
No tiene categorias Se construye de forma ) .
Busca el respeto a las individual Se proyecta como un deber social
diferencias sociales o Se ampara en los derechos y deberes
Se preocupa por la del Estado-Nacién
distribucion equitativa de los Es accesible v abierta
bienes del Estado 2
Promueve la dignidad Es dindmica y cambiante
Se ampara en la inclusion
social
Es solidaria
Posibilita Bajo los principios | Edifica ]
Educacion libre Cooperacion Responsabilidad civica
= Acceso libre a recursos Justicia restaurativa s Identidad social
sanitarios Posibilitando S
Transparencia Participacion ciudadana
Acceso libre a servicios . Justicia social 2 .
del estado Democracia o Respeto tributario
Formacién ciudadana p
Soberania Empatia social

Promocion social

Conciencia moral

Desarrollo humano Reciprocidad ética
sostenible con el

ambiente

Paz

Disminucién de la
desigualdad

Equidad de género

Respeto a grupos
vulnerables
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Aljovin (2018), Nufiez y Lamas (2015)

2.1 La esquematizacion guiada de la formacion ciudadana

Habitualmente, en Ndfiez, Lamas (2015) y Aljovin (2018) se haya una preconcepcion

valorativa de lo que la formacion ciudadana representa en las sociedades democraticas
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contemporaneas. Sin embargo, Alza (2019) sefiala que los elementos derivados'® de la
igualdad, libertad y dignidad sociade limitan a nociones subjetivas del ejercicio de la
ciudadania y no existe una delimitacién de las acciones para los sujetos activos o pasivos

dentro de la sociedad.

¢Qué define a un sujeto pasivo? ¢Es ese condicionantain elemento que pone en detrimento
las posibilidades de los sujetos politico®!® Las misivas planteadas, vienen a generar una
esquematizacion de los preceptos de la formacion ciudadana y explican que, para poder
concretar una bifurcacién de los valores de Aljovin (2018) es preciso entender las categorias
civiles. En un intento mesurado, Alza (2019) manifiesta que, los sujetos pasivos son
ciudadanos que no poseen actitudes y aptitudes de respeto y apego a las edificaciones

limitadas por la responsabilidad civica.

Lo anterior, concibe una merma en la identidad social, poca participacién politica, irrespeto
al acto de tributar y consecuentemente, poca empatia social. Pero, si esos elementos
condicionan la diferencia entre sujetos activos y pasivos en la sociedad: ¢Existen
tipificaciones de ciudadanos? jEfectivamente! Lo anterior tiene explicacion en la
responsabilidad y los deberes individuales que generan cohesién social y -al ser estos

desacatados- irrumpen en el orden establecido y concebido en la formacion ciudadana.

Asi las cosas, la responsabilidad y los deberes comunes en la cooperacion son catecismos de

los aprendizajes basicos de la formacion ciudadana, donde los ciudadanos ensayan el valor

15 Siendo definidos por los sujetos sociales.
16 Remitase al Diagrama 4.
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del intercambio y ponen a prueba el rol de la preocupacién social como histrién para
segmentar su actividad o pasividad frente a un suceso colectivo. En esta linea, el valor del
intercambio social fluye y genera radios de cooperacion y de difusion subsidiaria, junto a

elementos fraternos como:

1) Ladistribucion equitativa.

2) Ladistribucion consensuada de bienes y servicios.

Notese que, en ambas esquematizaciones, el valor del acto tributario es concebido como un
evento que trasciende al sujeto y le tipifica una categoria: pasivosi le agrede y activosi le
respeta. Ramirez y Vargas (2018) sefialan, en el Diagrama de RAVA, gue existen una serie
de componentes sistémicos!’ que afectan la nocién de ciudadaniay que permean a los sujetos
sociales. Si bien, los autores parten del hecho de que el bien comdn es lo que impulsa el
actuar de un ciudadano en sociedad*®, no se distancian del posicionamiento de que la escuela
funge como un cooperante entre el Estado, los movimientos sociales y la reivindicacion de

los valores.

Berkson (1992) detalla, que la formacién ciudadana se ha de erigir bajo la necesidad de que
la sociedad pueda visualizar -de manera critica- los eventos que le acaecen, pero que puedan
posicionar una lista de criterios y axiomas a resolver de manera planificada. Sin embargo, la
formacion ciudadana es vista como un mecanismo reprografico del capitalismo, a lo cual

Lopez de Cordero (2011) expone gue, tanto docentes como estudiantes no deben reproducir

17 Apego al bien comun, responsabilidad ciudadana y promocién de la equidad.
18 Frente a Aljovin, NGiiez y Lamas que establecen que primero se promueve la triada de valores (libertad,
igualdad y dignidad social) para alcanzar el bien comdn.
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la atmosfera ideolégica que impone el Estado en materia de respeto tributarid® por cuanto

pone en detrimento el cambio, la justicia social y desarrolla la miseria. En este punto, si se

toman los aspectos edificables del acto formativo ciudadano concentrados en el Diagrama 1,

se vislumbra:

1)

2)

3)

Los elementos de la empatia social: donde la transformacion de los sujetos pasivos
va a pasar por reconocer la necesidad que tiene la otredad En palabras de Kohlberg
(1984): “es la busqueda de los beneficios comunes donde se considera el valor macro
y donde existen diversos sub-valores que van a impulsar el adecuado uso de los
bienes y de los servicios que son comunes y que son aplicables para toda la
ciudadania”.

La equidad genera una nueva dimensién de accion: la pertinencia de las diferencias
al respeto a la interculturalidad y la inclusion social en busca de un balance politico
y social bajo responsabilidades comunes, donde los ciudadanos participan con
autonomia para el fortalecimiento de sociedades justas y democraticas.

La justicia restaurativa hace que la formacién ciudadana y el respeto tributario,
generen puntos en comdn, para restituir la convivencia y promover la motivacion a
sujetos pasivos, buscando que las comunidades se vuelvan entornos de difusion del
bien comun, para la realizacién individual y colectiva, en el marco de la justicia

social.

Grosso modo, la formacion ciudadana posee dos conceptualizaciones: 1) operacional y 2)

estructural. Respecto a la primera, el objetivo de la formacion ciudadana es desarrollar en

19 véase el Diagrama 2.
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los sujetos, capacidades que les permitan reconocerse como importantes actores en la
construccion y reconstruccion de una nacion, bien sea como personas con derechos a un
desarrollo equilibrado o sujetos democraticos plenos.?° La conceptualizacion estructural es
un desafio en la educacion latinoamericana, donde la formacion ciudadana ocupa un lugar

alejado de los ejes transversales explicados en el Diagrama 1.

Infaustamente, en la region latinoamericana, se esta lejos de alcanzar sujetos democraticos
plenos y abordar -copiosamente- la holistica del sujeto activoEn esta linea, la formacion
ciudadana parece mas una imposicion de los modelos estatales por seguir manteniendo el
establishmeny el statu quo?! alejandose de la visualizacién de una identidad social con
sentido de responsabilidad civica. Producto de lo anterior, la formacion ciudadana no debe
limitarse a inculcar de manera propositiva y académica los valores, costumbres, tradiciones
y elementos que identifican el ser ciudadano; se debe proyectar la dimension de la
responsabilidad civica, la aplicacion y la correlacion de significaciones sociales en donde
los individuos se apropien de formas de tributacion objetiva y decantarse por entender que

la tributacion es una restauracion sistémica en funcion de sociedades de avanzada.

20 Nétese la conceptualizacion de personas con dereché®nte a: sujetos democraticos plend este punto,
resulta importante aclarar que cuando los sujetos de una sociedad se tornan activos de manera plena, la colectiva
genera el ideal de los sujetos democraticos plenos. Este ideal se ampara en el progresismo, donde el ciudadano
es formado de manera integral, respondiendo al principio de que la cultura debe ser democratizada y no estar
sujeta a una élite. Lo moral, lo social, lo fisico y lo cognitivo debe ser dado en igualdad de condiciones, puesto
que, la educacion debe permitir una mejora constante en la sociedad.

2L para Aljovin (2018) a esta norma rompen sociedades democraticas avanzadas como la costarricense y la
uruguaya, sin embargo, los principales problemas que presentan es una definicidn operacional de lo que es la
formacidn ciudadana porque no existe un criterio reflexivo para generar una corresponsabilidad de las tres
dimensiones de lo que sujeto activo implica ser.
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2.2 La formacién de cultura fiscal:proceso de educacion

La cultura fiscal es una materia transversal que reza sobre la transmision conceptualizada de
distintas definiciones y contenidos que son propios y que le pertenecen a la Hacienda
Publica. Es en ella -y a través del Ejecutivo- donde el Gobierno de turno ejecuta una
conceptualizacion esquematizada sobre los principales conceptos y preceptos de lo que desea

ensefar sobre el acto de tributar (Vargas, 2021)

Consecuentemente, Canton-Padilla, Piedra- Mufioz, Galdiano-Gomez y LoOpez-Expoésito
(2017) establecen relevante la posibilidad de que un nifio, una nifia o un adolescente pueda
(n) tener en su carrera educativa la cultura fiscal como elemento transversal a la cultura
tributaria; para posicionar la nocién de lo que es el fisco y como se ha de tributar,
comprendiendo -ademés- la generacion de una doctrina que pasara por forjar un espiritu
apegado a la norma y a las leyes, donde se pueda permutar el trabajo correlacional para
visualizar una explicacién a profundidad sobre los elementos que abrazan al bien comin y
el reconocimiento de lo que los ingresos publicos pueden generar en el espacio de la

sociedad.

Sobre esta linea, el vocablo cultura procede del latin cultura, cuya etimologia hace referencia
a cultivar. Asi pues, la Real Academia Espafiola genera una descripcion la cual hace
referencia a que la cultura es todo aquel conjunto de conocimientos que permite a alguien
desarrollar su juicio critico. En esta linea, vinculando las nociones de cultura fiscalfrente a
cultura tributaria, podria manifestarse que aquel individuo que tenga posicionada una

secuenciacion de lo que refiere a cultura fiscal, va a tomar dos elementos intrinsecos de este
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concepto: a) el primero de ellos sobre el acto de tributar y b) sobre el acto solemne de

preocupacion por el espacio social donde se desarrolla para formar parte de una sociedad

Pérez-Huete (2015) afirma que la cultura fiscal es un elemento conceptualmente diferente a
lo que es la cultura tributaria. Para el autor, la filosofia que emana del acto de generar una
fiscalizacion sobre la Hacienda Publica es lo que conlleva a que los estudiantes deben ser
formados en cultura fiscal. Recuérdese, que al inicio de este marco teorico la discusion
pasaba por los puntos equidistantes sobre el verdadero concepto de cultura tributaria, el cual

abarcaba una holistica mayor y no se referia -simplemente- al acto de pagar (o no) tributos.

En adicién, la cultura fiscal abraza una nocién de lo que realmente implica el proceso de
ensefianza y aprendizaje para poder consolidar lo que el Ejecutivo quiere visualizar a través
de la Hacienda Publica, por lo tanto, es posible manifestar que la cultura fiscal abraza 4
preceptos filosoficos que toda persona en condicion de formacion puede llegar a conocer. El
primero de ellos tiene que ver con la satisfaccion que el modelo publico le genera en aras de
construir una mejor persona ciudadana. Esta nocidn filosofica, impregna el acto socialde
compartir los bienes y recursos frente al acto individual de verificar que esos bienes y

recursos esten llegando a la mayor cantidad de personas dentro de un escenario dado.

El segundo elemento tiene que ver con los procesos asociados a fiscalizacion y deteccién de
fraude social. Aqui, Pérez-Huete (2015) sefiala que el sujeto en formacion va a empezar a
diseminar y segmentar cuales elementos del Gobierno, del Estado-nacién y la sociedad, estan
acufiandose para si mismo y en beneficio de si mismo (relacion egoista de los elementos

construidos en sociedad). Ello, va a generar una reflexion real sobre los alcances y nociones
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que ha de tener la cultura fiscal en un escenario social. El tercer elemento, pasa por la
comprension holistica de lo que significa tributar; esta discusion -ya se tuvo al inicio del
estado de la cuestion y se consolida en el Diagrama 1- sin embargo, Pérez-Huete (2015)
refuerza que es perentorio que la magnitud de la comprension del acto de tributar este
arraigado a los principios que se equidistan a la libertad, la igualdad y la dignidad social,;

mismos principios que se hallan concentrados en Aljovin (2018).

Por ultimo, se tiene que el cuarto elemento pasa por el respeto tributario y la activa
participacién ciudadana, que van a generar el punto de vadeo para la consolidacion de la
cultura fiscal. Aqui, los elementos sefialados por Aljovin (2018) han de realzar la esencia del
acto de tributar en una sociedad pensante y en una colectividad que analiza el desempefio
tributario para generar procesos de cultura fiscal que promuevan el acto mesurado de pagar
tributos, velar por la zona ejecucién de sus tributos y sentir un apego de responsabilidad a la

a la hora de tributar.

Producto de lo anterior, Canton-Padilla et. al (2017) manifiestan que los 4 elementos
mencionados supra, van a entablar un didlogo que han de dar pie, a la introduccion de
contenidos fiscales que pueden ser abordados en programas educativos y estructuras
curriculares de centros educativos que se inscriben bajo los principios de la educacion
formal, ya sea publica o privada; en el sentido de que los contenidos, van a estar dados por

la agenda que el Gobierno de turno quiere implementar.

En la estructura nomotética del acto educativo, cuando estos elementos parecieran generar

una secuenciacion del acto fiscalizador -de lo que la cultura fiscal comprende- se desarrollara
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el acto de fiscalizacion amparado en tres valores que son correspondientes entre si, pero que
generan un suceso complejo a la hora de ser valorado, de ser ensefiado y de ser analizado. El
primero, tiene que ver con el acto de despojo de lo personal para entregarselo a la
colectividad. El valor asociado a ese acto es la bondady la cultura fiscal debe perseguir a la
bondad como horizonte para poder generar reflexiones tautoldgicas que impacten al
estudiantado, que imbriquen a la persona y que generen elementos afines a un compromiso

de construir una mejor sociedad.

A partir de ese acto bondadoso??, el segundo valor que posee la cultura fiscal es el de la
perseveranciaque busca perseguir la consecucién de una acciéon que no se construye de
manera inmediata; entendiendo que se edifica, trabajando en equipo, en desarrollo
mancomunado con esfuerzos de distintas instituciones del Ejecutivo, educativas y de salud,
mismas que van a construir, al bien comun. El tercero de los valores que posee la cultura
fiscal es el de la comprension sociaktomprender por qué los menos favorecidos -dentro de

una sociedad- son los que ameritan un mayor abrazo tributario.

El concepto de abrazo tributario(Vargas, 2021) se vincula a la capacidad que tiene un
Gobierno de hacer llegar las bondades que promueve a nivel de salud, educativo y social a
las personas de los quintiles menos favorecidos y con menor proyeccion social, para que
puedan tener igualdad de oportunidades, paridad en el acceso a oportunidades y suscitar un
mejor escenario de desarrollo social. Recuérdese, que a partir del Diagrama 3, existe una

esquematizacion donde se brindan elementos que van asociados a lo que es la formacion

22 El de desprenderse de algo privado para compartir con la sociedad.



58

ciudadana y a la definicion del sujeto pasivo, el cual pasaba por el condicionante de

inactividad social y tributaria.

Por ello, es importante hacer notar que, dentro de este contexto, la cultura fiscal es un
elemento que forma parte de la cultura tributaria, sin embargo, la cultura tributaria envuelve
otros elementos que no son competentes al objeto de estudio de esta tesitura: ; Como cuales?
a) preocupacion por el entorno ambiental, b) preocupacion por la definicién tautologica del
ciudadano frente a sus pares y, por Gltimo, ¢) la preocupacion elemental que tiene un sujeto
a la hora de realizar una labor dentro de la sociedad. Sin embargo, como un componente
sistémico, la cultura fiscal -que toma parte de la cultura tributaria y que es un elemento
olvidado en los programas del MEP (Diagrama 3) si puede ser ensefiada y abordada (dentro
de esta tesis) en el sentido de generar, una reflexion real de lo que fiscalizaciony fiscalidad

tienen dentro del advenimiento de los tributos.

La fiscalizacion de un proceso tributario entendido éste como la fiscalizacion de los
elementos que se asocian a la hora de generar el pago o la comprension holistica de lo que
significa pagar un tributo, viene a sefialar lo que es preciso comprender y entender por parte
de una persona que honra tributos. Lo anterior, tiene una consecuencia propositiva y -notese-
que existe una accion de sufragar un tributo. Esa composicion seméantica de lo que significa
pagar un tributgconlleva a un acto donde el sujeto va a disponerse a los tres valores citados
anteriormente y que van a verificar lo que puede generar un elemento positivo para con la

sociedad.
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A laluz de lo anterior, es en este punto, donde se emiten juicios de valor dentro del espectro
social y en el espiritu individual. Por ejemplo, cuando se cumple con el pago de los tributos
municipales, la cancelacion de ese tributo ha de generar beneficios asociados que brinda la
Municipalidad. Entiéndase: eventos de los cuales un sujeto no se puede hacer 100%
responsable, por ejemplo: calles limpias, alcantarillado, evitar que en invierno los
escurrideros colapsen, mantenimiento de zonas verdes y seguridad. EI no pagar ese tributo,
no es que prive del acceso de esos servicios a la ciudadania, sino que, va a contraponer el
axioma de los valores que le van a convertir en un sujeto pasivo; mismo que, no esté

generando una incidencia real dentro de la sociedad.

Esa pasividadde la cual hablaba Aljovin (2018) viene reforzarse en esta seccion, porque es
lo que la educacién de la cultura fiscal y tributaria han de cambiar y ¢(Como pretende
cambiarlo? Generando que los sujetos pasivos evolucionen a ciudadanos activos, conscientes
de su rol dentro de la sociedad, reflexivos de como desenvolverse dentro del espectro social
y que puedan generar incidencia social. De ahi la importancia de hablar de la cultura fiscal,
la cual va a convertir a los sujetos pasivos en sujetos activos en cuatro lineas: 1) fiscalizacion
de procesos, 2) comprension holistica del acto de tributar, 3) discernimiento y estudio de lo
que produce un tributo en la sociedad y 4) la satisfaccion garantizada de que ese tributo va a

generar bien comdn.

Por lo anterior, es que cultura tributaria puede ser ensefiada, abordada y trabajada en la
educacion porque va a transformar paradigmas socioculturales de los sujetos que hoy se
hallan pasivos y que tienen una preconcepcion -desde otros sistemas educativos; llamese

informales- de lo que los actos de tributar y fiscalizar implican. Es gracias al aparejo
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institucional de la educacion formal pablica o privada, que se construyen sujetos activos en
aras de cimentar mejores sociedades; conscientes de que el acto de tributar va a generar un

mejor destino publico.

Asi las cosas, Goenaga (2012) manifiesta que la cultura tributaria ha de convertirse en un
horizonte para la formacion de ciudadanas y ciudadanos comprometidas (0s) con un espejo
legitimo de lo que reflejan las sociedades futuras. En esta linea, mas alla del ejercicio de la
coaccion legitima; la administracion tributaria y educativa de un pais deben convertirse en
agentes socializadores, en donde difundan estrategias de la mano de la educacion para formar
cultura fiscal, para construir sujetos mas solidarios con sus pares y gque no sientan una

obligacion de cargar con sujetos de la sociedad.

Goenaga (2012) habla de la colaboracion estadeciudadanaomo ese neo constructo donde
reposa una solida politica educativa fiscal y tributaria, basada en la comprension mutua, el
dialogo social y politico y la perorata acciénreaccion Solo asi, se estima que las sociedades
van a construir sujetos activos en aras del respeto tributario y en sentido de la construccién

adecuada de lo que es la cultura fiscal.

2.2.1 La cultura fiscal: ¢ Como se construye?

Goenaga (2012) indica que la cultura fiscal debe abordar tres elementos: 1) la vision
socioldgica, 2) la vision politica y 3) la vision educativa. La vision socioldgica va a pasar

por entender que la fiscalidad no es mas que un tema de organizacién ciudadana que cifie
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técnicas juridicas y econdmicas que van a ponerse al servicio de ideas sociopoliticas

predominantes dentro de un contexto politico que atraviese un estado nacion.

La nocidn socioldgica de la cultura fiscal es comprender que toda sociedad se construye a
partir de un acto de desprendimiento individual que va mas alla de la nocién de Rousseau 0
Montesquieu sobre el contractualismo. Es una conciencia donde, tanto instituciones publicas
como privadas y ciudadanos, edifican una cartografia cuasi social para la intervencion y la

configuracion de la nocién practica de como va a ser esa sociedad desde una nocion politica.

Se tiene pues, que la cultura fiscal se construye a partir de la coaccion; ello es aceptar una
norma para poder tener un futuro esquematizado tal cual fuere una especie de guion. Asi
Goenaga (2012) sefiala que, el comportamiento del ciudadano se interrelaciona con el
precepto de definir quién es el individuo, en el seno de la construccién de la sociedad como

espacio colectivo.

Lo anterior, viene a formar elementos tributarios con aplicabilidad directa en los estudiantes
0 en las personas que se amparan en el sistema educativo formal. Ello genera que, en la
vision politica se maneje la cohesion social, haciendo que, los sentimientos de integracion
en la comunidad politica eviten antagonismos entre sus distintos grupos sociales, buscando
grados de legitimidad y aceptacion que se le otorgan a través de los poderes publicos.
Recuérdese que, la cultura fiscal no es solamente el acto de pagar un tributo, es el evento de
fiscalizar lo que se estd haciendo con ese tributo y hacia donde va esa segmentacion
monetizada de lo que un individuo, desprende de su haber para entregarlo a la Hacienda

Publica.
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Finalmente, la vision educativa trabaja para generar procesos de racionamiento fiscalizador.
Consecuentemente, el acto de fiscalizar no es un acto de enjuiciaio de estar controlando y
examinando lo que se hace desde la Hacienda Publica, con lo que el individuo -al despojarse
de manera voluntaria y racional- dirige para el bien comun. Asi las cosas, el acto de fiscalizar
es un evento controlado y dirigido a los pares ciudadanos, a las entidades gubernamentales
y a entidades privadas, para poder comprender cual es la linea teméatica de inversion

tributaria.

Dicha linea tematica de inversién tributaria es lo que va a permitir generar examenes
constantes sobre los fondos que utiliza la Hacienda Publica, para solventar politicas sociales.
Esta agenda esquematizada, viene a proyectar diversos elementos que van desde una
comprension holistica del gasto publico, una formacidn constante de criterio que esta sujeto
a observacion sobre los actos por los cuales estan ejecutandose los fondos publicos y

verificacion constante de que esos fondos estén siendo bien utilizados.

Por altimo, la cultura fiscal se preocupa por comprender el adecuado comportamiento de los
contribuyentes y las percepciones relativas a distintos niveles de cumplimiento fiscal. En
este punto Goenaga (2012) sefiala que existe un caso particular en América Latina sobre la
integracion de cultura fiscal y planes educativos a nivel correlacional con el ejercicio de la
legitimidad institucional. Guatemala (segin Goenaga) ha logrado que la administracion
publica permute la transparencia del acto de fiscalizar frente al acto de comprender lo que
se esta fiscalizando y del acto de tributar lo cual evidencia que la cultura fiscal, lejos de ser

un elemento que solo va a tomar el evento de pagar tributos, tipifica una responsabilidad
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ciudadana que solo los ciudadanos activos poseen -segun por definicion de Aljovin (2018)-

van a redireccionar sus esfuerzos en la maquinacion del bien comun.

La edificacion, de ese bien comun, conlleva a la segmentacion estructurada de los actos que
una ciudadana o un ciudadano pueden verificar dentro de las sociedades modernas, fe y acto
voluntario que viene a ensefiar que la cultura fiscal, toma un valor dentro de los sistemas
educativos por cuanto trata de construir sujetos activos bajo ese horizonte esquematizado,
donde la cultura fiscal aborda cuatro componentes que pueden ser iniciados desde las mallas

curriculares.

El primero de ellos, tiene que ver con la ética dentro de una sociedad: ;Qué se va a entender
por ética?, ¢Qué se va a concebir por acto ético? y ¢Qué es una acto ético-tributario? A su
vez: ¢Qué se va a entender por ética fiscal? Los elementos que pueden ser discutidos al
interno de un espacio curricular, recuérdese que esos universos van a formar parte de una
estructura guiada que un Gobierno va a permutar dentro de su espacio de discusion

institucional.

El segundo de los elementos que ensefia la cultura fiscal es el direccionamiento del acto
solidario que tiene un ciudadano o una ciudadana bajo la nocion de bien coman. El bien
comun dentro de este proscenio va a abordar lo que es la conformacion de la conciencia
fiscal-tributaria; es decir, toda aquella comprension propositiva que tenga un individuo sobre
el pago de los tributos pensando en la colectividad y despojandose de sus preconcepciones

sobre la autonomia real de un bien. Ello implica una aceptacion méas que voluntaria de los
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tributos y supone analizar e interiorizar valores asociados a la justiciay a la solidaridad. Esos

valores pueden ser ensefiados y pueden ser abordados en estructuras curriculares.

El tercer elemento es la fiscalizacion ciudadana, este proceso genera un analisis total sobre
el ejercicio que, como ciudadanos en una democracia plena, se han de tener. La fiscalizacion
real de un acto como lo es el votar hasta comprender que se hacen con los dineros que recoge

la Hacienda Pablica permiten enfocarse en el panorama de fiscalizacion.

Ello estructura los planes y metas que existen torno al constructo de un programa
gubernamental o los elementos que aborda una politica publica. Por ultimo, el cuarto de los
elementos que pueden ser abordados en una malla curricular, pasa por la solidaridad fiscal:
comprender que en una sociedad existen desigualdades, pero, desde el seno educativo se
pueden construir puentes para mermar las dificultades. Esos puentes, son los elementos que
se pueden tomar en una estructura curricular para comprender cuales son los valores y los
principios que pueden permutar la igualdad social y una serie de titulos sobre los tributos y
los impuestos; comprender: ¢Cudl es la diferencia existente entre lo que es un tributo y un

impuesto?

2.3 Referentes pedagodgicos de la gamificacion como herramienta para la

formacion de la cultura tributaria.

Zichermann (2012) en la obra: Gamification: Innovation and the Futurestablece que la
gamificaciénes la existencia de términos vinculados a herramientas pedagogicas y de

virtualizacion, que inundan el campo de la educacion siendo, la mayoria de ellos, ain
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desconocidos si se desean trabajar desde la formacién del trasfondo pedagdgico y la
posibilidad de generar herramientas didacticas y pedagogicas que permitan sustentar

procesos educativos.

A la luz de lo anterior, la palabra gamificacion es producto de la interaccién entre elementos
pedagdgicos de caracter aplicativo y responde a un elemento social, dentro de la capacidad
que tiene el individuo, para generar caracteristicas asociadas a valores como la distribucion,
la lealtad, los logros individuales y colectivos y -también- la generacion de puntos clave para

poder alcanzar propositos asociados a tareas con objetivos y metas.

La finalidad de la gamificacion, segun Zichermann (2012) consiste en lograr que las personas
usuarias de un sistema o una red de juegos puedan participar e identificarse como un sujeto
en un espacio determinado, ficticio o real y que puede estar bajo control de un narrador
omnisciente; lo anterior para determinar el nivel de ejecucion de actividades (controladas)
que posibiliten una recompensa. Consecuentemente, la persona se convertira en un usuario
participativo para poder tomar partido de las actividades diversas que se van a conjugar en

un espacio gamificado.

De modo accesorio, la gamificacion -es- para Bir6 (2013) parte de un contenido establecido
y delimitado por un componente sistémico que le ha desarrollado en esa linea. Hamari y
Koivisto (2014) establecen que la definicion de gamificacion debe sopesar el hecho de que
la persona que desarrolla la plataforma gamificada, ha de estimar el elemento de la creacion
de experienciagjue faciliten a una persona estudiante 0 a una persona usuaria de una

plataforma de juegos, un sentimiento de control y autonomia que les permita generar su
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propio rumbo y comportamiento mientras pertenecen, a una red de objetivos causales que
son producto de experiencias creadas para divertir, innovar, invitar a la reflexion y

(consecuentemente) educar.

Adicionando al parrafo anterior, Hamari y Koivisto (2014) explican que cuando un docente
hace uso de un espacio gamificado, su altimo fin es que los alumnos puedan gozar a partir
de la generacion de espacios fantasiosos de conceptos virtuales y sensaciones apegadas a un
espacio real, que en el peor de los casos va a generar una experiencia de ganar o de perder.
En esta linea, cuando se habla de virtualidad se hace uso de la nocién pontiana de querer
llevar y explicar el espacio real a otra norma, a otro momento y a otro estado. Por lo anterior,
el docente no pretende, que la experiencia de aprendizaje a través de plataformas
gamificadas, sea un juego que se limite al posicionamiento de recompensas, Sino que sea una

experiencia que brinde respuesta a tres misivas:

1) ¢Como se visualiza la persona estudiante y la persona usuaria dentro de la plataforma
gamificada?

2) ¢Cudles elementos del contexto real, se utilizaran en la plataforma gamificada a
modo de reflexion?

3) ¢Qué es la experiencia de usuario (game experiencg)como se vislumbra el entorno

gamificado (GX Gameplay)

Asi el entorno, la gamificacion viene a representar dos elementos esenciales para la

comprension dentro del espacio educativo: a) advertir que la realidad puede ser analizada a
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través de emociones y percepciones construidas en un ecosistema que valide eventos de un
escenario irreal y b) que las personas estudiantes y usuarias aprenderan no jugando a juegos

especificos, sino como si estuvieran siendo parte de un espacio de la realidad.

A esto, Hamari y Koivisto (2014) expresan que esta utilizacion de un espacio no real para
disefiar percepciones y emociones de la realidad, responde a un disefio del servicio educativo
que posee la gamificacion destinada a proporcionar experiencias de juegos a los usuarios
con la finalidad de estudiar y entender el comportamiento de un individuo en un espacio

controlado y que se puede proyectar en la realidad que afronta.

Sépase, que la creacién de espacios paralelos para entender los comportamientos sociales,
segun Zichermann (2012), hacen que la gamificacion permita generar experiencias que
recuerden a los sujetos involucrados, atender en una simulacion verificada como seria
enfrentarse a ese mismo evento en la realidad, ademés -gracias a la gamificacion- es posible
ofrecer experiencias bajo un matiz ténico, directo y analizado de contenido visual, auditivo
y sensorial; generando actitudes que permitan posicionar sentimientos y motivaciones, en

lugar de generar tareas sin cimentar espacios irreales para la construccion cognitiva.

Por lo anterior, la gamificacion posibilita, a través del desarrollo de plataformas gamificadas,
construir espacios de la sociedad que no podrian ser experimentados por las normas que le
rigen. La alteracion de una linea argumentativa, donde no se juzgue bajo la norma, moral y
legalidad del mundo real, posibilita visualizar a la gamificacion como el acto inicial para
estudiar, los comportamientos y los aparejos sociales sin que se castigue o sancione, con el

peso de las leyes debidamente construidas y aceptadas en sociedad.
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24 La influencia social en los preceptos de la gamificacion

La motivacion sociaks uno de los preceptos que llaman a entender Hamari y Koivisto
(2014) en su argumentacion, la cual refiere a una percepcion individual de la importancia a
considerar del sujeto frente a la colectividad. Desde esta trinchera, la influencia social no es
mas que la comprension abstracta de los individuos frente al comportamiento objetivo
individual del yo anverso a la colectividad; en el contexto de poder entender y visualizar

como se genera ese yo frente a la otredad.

A efectos de esta investigacion, es importante sefialar que con la gamificacién los preceptos
sociales que construyen a un sujeto y lo proyectan dentro del espectro social, vienen a
generar un debate sobre la constitucién misma de lo que se ha de entender por sujeto activo
democréticoy el cual desarrolla conciencia moral, permitiendo la consolidacion y la
construccion de personalidades sanas dentro de un aspecto cultural atendiendo a la
responsabilidad civica, a la activa participacion ciudadana y al respeto tributario como

consecuencia de una sélida empatia social.

A su vez, quien redacta este postulado considera oportuno consolidar el ecosistema
gamificado bajo los principios de cooperacién, justicia restaurativa, transparencia,
democracia, soberania y reciprocidad ética concentrados en el Diagrama 1, siendo estos
identificados como valores esenciales que construyen a la formacion ciudadana y su
proyeccion practica en la sociedad civil. Consecuentemente y al tomar los valores asignados
en el Diagrama 1, con el relato y la ejemplificacion que proyectan Hamari y Koivisto (2014)

es posible concebir a la influencia sociatomo una red creativa a servicio de la cultura fiscal:
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una erudicion fiscalizadora de los procesos, normas y actitudes sociales que van a ser

debatidos a través de una red de ciudadania activa.

En este punto, es preciso recordar los postulados de Pérez-Huete (2015) los cuales sefialan
que un sujeto en formacion empezara a discernir el acto de la gestion ciudadana en
contraposicion al acto emanado desde el Gobierno, las funciones del Estado-nacion y la vida

en sociedad; la cuales estan acufidndose para si mismog en beneficio de si mismos.

Por ello, se ha de reflexionar la relacion en vista de los elementos construidos en la sociedad.
Por lo anterior, es importante entender que la gamificacion aplicada a la cultura tributaria
permuta entender el interaccionismo simbdlico y social que se produce a través del
intercambio y la exposicion de actividades que puedan ser sujetas a fiscalizacion, dentro de

los elementos de la cultura fiscal que se asignan y designan en la recaudacion de los tributos.

La influencia social de la cultura fiscal asociada a la gamificacion sera verificada en el
proceso tacito de completar los desafios vinculados a la cultura tributaria, u maquinacion y
la evolucién del concepto impuestoa tributo, lo anterior, en funcion de las necesidades
practicas que resultan del Diagrama 1 y que se contrapongan o sustenten con el analisis de
contenido curricular; generando asi, espacios de discusion simultanea para la creacion de
eventos simulados que puedan ser atendidos por personas estudiantes en un punto de

formacion y educacion continua.
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2.4.1 Componentes emocionales y educativos que han de privar la gamificacion

La necesidad de incorporar el componente emocional a los procesos educativos es de vital

rigor, puesto que sin emociones no pueden existir atracciones en el plano de la ensefianza y

el aprendizaje. Incluso, nétese en el Diagrama 1, el flujo dindmico entre nodos de Estudios

Sociales y Civica, que se desprenden de los programas del MEP en funcién del contenido a

abordar en la clase.

Asi las cosas, uno de los procesos mayormente cuestionados dentro de la gamificacion, es la

posibilidad de generar espacios emocionales a partir de la simulacién de eventos, los cuales,

podrian ser estudiados y proyectados para comprender el comportamiento de un individuo

frente a un proceso social de manejo exploratorio y de control, a partir de un caso simulado.

Tabla 1. Tipos de gamificacion entroncadas a los postulados del marco teorico

Tipo de ., L, . )
P_ ., Dinamicas Mecanicas Narrativas
Gamificacion
e ., Incorporacion de | Puntuacion, Narrativas centradas en la
Gamificacion , . . ., .
Educativa elementos pedagdgicos y | desafios, logros y | formacion, el aprendizaje
virtuales en la educacion. | niveles. y el progreso educativo.
., . . Narrativas de
g Creacion de experiencias | Personalizacion, ..
Gamificacion de . autodescubrimiento,
Experiencia Que otorgan  cont rol 'y elecuongs Y| control y empoderamiento
autonomia al usuario. exploracion. .
en un entorno simulado.
e Uso de elementos de | Misiones, Narrativas educativas que
Gamificacibn en | . . ) .,
o juego para fomentar el | evaluaciones y | siguen la progresion del
Aprendizaje R . . . o
aprendizaje. retroalimentacion. contenido académico.
., Narrativas que se centran
., Colaboracion, . que
. Construccion de . en la interaccion con otros
Gamificacion ) ) . competencia y . .,
) interacciones y relaciones usuarios, la construccién
Social . f . recompensas )
sociales a través del juego. ; de relaciones y el
sociales. . ;
reconocimiento social.
e . Recompensas, Narrativas de cambio de
Gamificacion de | Uso de mecanicas de L .
Comportamiento | juego para influir en el seguimiento de | comportamiento,
objetivos y | establecimiento de habitos
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Gamificacion de
Simulacién

comportamiento del | retroalimentacion y logro de metas
usuario. constante. personales.
Narrativas que reflejan

Creacion de entornos
virtuales que permiten
experimentar situaciones
de la vida real.

Simulaciones, toma

de decisiones
consecuencias.

y

situaciones de la vida real
y sus posibles resultados,
con enfoque en la toma de
decisiones y la reflexion.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

En sintesis, la gamificacion debe brindar cinco elementos que posibiliten una experiencia
real de aprendizaje a través de la relacion emociones-educacion. El primero de ellos es la
dependencia positivan esta, la persona estudiante o usuaria de la plataforma gamificada,
deberd enfrentarse a retos y desafios a través del juego, permitiéndole desarrollar,
interacciones y habilidades sociales esquematizando dindmicas que involucran a la persona
estudiante 0 wusuaria a un proceso de aprendizaje bajo elementos cooperativos y

participativos.

La tabla 1 ofrece una vision integral de los diferentes tipos de gamificacion y como estan
entroncados con los postulados del presente marco tedrico y -de manera perpendicular- al
primer elemento. Esta informacidn resalta la complejidad de la gamificacion y como puede
ser aplicada en diversas areas, especialmente en la educacion y el comportamiento humano.

Esta discusion puede profundizar en la ramificacion de la gamificacion en:

1. Equilibrio entre Competencia y Cooperacion: El concepto de "experiencias de suma
no cero” es intrigante, ya que plantea el desafio de encontrar un equilibrio entre la
competenciay la cooperacion en la gamificacion. Mientras que la competencia puede

ser motivadora, puede generar emociones negativas en aquellos que no alcanzan el
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éxito. La cooperacion, por otro lado, promueve un enfoque en el aprendizaje conjunto
y la construccion de habilidades sociales. ; Como se puede lograr un equilibrio donde
los desafios competitivos no desalienten a los participantes y, al mismo tiempo, se
fomente un ambiente cooperativo que facilite el aprendizaje?

El Papel de la ldentidad Virtual: El segundo elemento, relacionado con la
construcciéon de avatares, destaca la importancia de la identidad virtual en la
gamificacion. La idea de que los participantes pueden reflexionar sobre como se
proyectan en un entorno ficticio plantea cuestiones sobre la autenticidad y la
autorrepresentacion. ;Como afecta la creacion de un avatar a la percepcién de uno
mismo? ¢Puede haber discrepancias entre la identidad del avatar y la identidad del
mundo real, y como puede esto influir en la experiencia de gamificacion?
Motivacion y Psicologia del Usuario: El tercer elemento, que aborda los estimulos y
las expectativas, entraen el terreno de la motivacion y la psicologia del usuario. Aqui,
es crucial comprender como se forma la motivacién en un entorno gamificado. ;Qué
factores determinan si un usuario se siente atraido por los estimulos ofrecidos?
Ademas, el concepto de recompensas y castigos relacionados con las expectativas
pone de relieve la influencia de la teoria de la recompensa en la gamificacién. ;Cémo
se pueden disefiar mecanicas que maximicen la motivacion intrinseca sin generar una
dependencia excesiva de las recompensas externas?

El Rol del Contexto y la Socializacion: La discusion también sefiala la importancia
del contexto y los agentes de socializacion en la gamificacion. Esto plantea preguntas
sobre como diferentes contextos sociales y culturales pueden influir en la experiencia
gamificada. ¢ Como se pueden adaptar los elementos de juego para ser efectivos en

diferentes entornos y grupos de usuarios? Ademas, ¢como pueden los agentes de
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socializacion, como profesores, comparieros de clase o amigos, impactar en la
percepcion y participacion en la gamificacion?

5. Reflexion y Transformacion Personal: El hilo conductor que atraviesa todos los
elementos es la idea de que la gamificacion debe fomentar la reflexion y la
transformacion personal. La gamificacion no solo debe centrarse en la consecucion
de objetivos especificos, sino también en el crecimiento y desarrollo personal.
¢Como pueden los disefiadores de gamificacion promover una reflexion profunda y

un cambio real en el comportamiento y la mentalidad de los usuarios?

Lo ideal seria, crear experiencias de suma no cero, es decir, reducir la emocion y los
sentimientos de ganar o derrotar. El elemento crucial de esta etapa es fomentar la curiosidad
y el aprendizaje a través de la experiencia, ello se refuerza en Borras-Gené (2022) con la

delimitacion del perfil del jugador:

Previo al disefio de un sistema gamificado es importante pensar en nuestros
usuarios si queremos tener éxito, y es por eso que hay que conocerlos y saber
qué [sic] tipos de jugadores nos vamos a encontrar para que nuestro disefio sea
lo mas efectivo posible y contemple e integre todas las diversidades. Y es que
no todas las personas jugamos igual, tenemos los mismos intereses (Cornella,
2020) e incluso, no hay que olvidar, que no a todo el mundo le gusta jugar.
(Borras-Gené, 2022)

Recuérdese: no porque sea una simulacion no va a generar abecés expectantes que permitan
focalizar la atencion y obtener experiencia de conocimiento para poder despertar la
curiosidad en las personas estudiantes o usuarias. La vitalidad de la dependencia positiva es

posicionar a la auto reflexion y la generacion de resoluciones enigmaticas.
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El segundo elemento es la experiencia del yo frente a la construccion de su avatar. Ante un
escenario de interpretacion y producto de una experiencia creada en un entorno fruto de la
fantasia y la simulacion, la persona estudiante o usuaria ha de reflexionar sobre los alcances

en las nociones reales de elementos vinculados a su entorno inmediato.

En esa linea, Giddens (1999) pone en la palestra el concepto de la corporalidadel cual
vincula al sentimiento que posee el sujeto de experimentar un entorno ficticio y promover
un deseo motivacional por aprender, estructurar un comportamiento y reforzar una accion.
Por lo anterior, es valido argumentar que existen motivaciones que proyectan patrones de
comportamiento dentro de una plataforma gamificada y que estas devienen de estimulos
externos e internos, en un grado de incidencia diferenciado de acuerdo con los agentes de

socializacion que poseen las personas estudiantes o usuarias del entorno gamificado.

El tercer elemento responde a los estimulos, los cuales se determinan por la estructura
psicolégica del sujeto, delimitada por la voluntad y disponibilidad para movilizar los
recursos necesarios y llevar una accion a un canal virtual, donde refleje un deseo del mundo
exterior para concretarlo en un espacio delimitado por la expectativa y el deseo del yofrente
a los demas objetos y sujetos gamificados. Esta representacion, viene a proponer que el
sujeto en el espacio gamificado estd cohesionado por el grado de expectativa positiva o
negativa a la hora de realizar una accion y el premio o castigo que recibira de la otredad

gamificadaes producto del resultado de esa expectacion.

Lo interesante de las representaciones corporales en una plataforma gamificada, pasa por la

correlacion del tiempo frente a un disefio pensado y reflexionado por parte de la persona
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estudiante o usuaria, que dedica tiempo a generar un grafico de si mismay que representa a
través de un avatar (segundo elemento); abriendo la posibilidad de entender que el sujeto en
el entorno gamificado se puede alejar de los valores individuales y colectivos, o de su
percepcion y nocion de persona, individuo o humano para proyectar nuevas identidades que

van a ser sometidas a validacion por otros sujetos que se encuentran en la misma condicion.

En esta linea, Ponty presenta una aproximacion pragmatica de la realidad y la manera en
como los seres humanos han de apropiarse de esta. Pero, piénsese -por un momento- el
constante bombardeo de eventos que se pueden construir en una plataforma gamificada y los
cuales, pueden confundir a los sentidos y la percepcion del espacio. Asi, el cerebro filtra
aquellos que se tornan mas interesantes a la conciencia y muestra predileccion para generar
respuesta perceptiva a partir de estos.? En este aspecto, se evoca al Mito de la Caverna de

Platon, donde los sujetos toman por real lo Gnico que pueden explicar a través de los sentidos.

La estética Merleau-pontiana expone las falencias tanto de la ciencia como de la filosofia
cuando se trata de explicar la percepciony que resultan aplicables al constructo de la
corporalidad en una plataforma gamificada; falencias que deben ser evitadas en la
edificacion de la herramienta que se pretende utilizar para el proceso de ensefianza de cultura

fiscal.

23 Seglin Ponty, el espacio no existe en si mismo, sino en relacion con el sujeto y al campo fenomenal de
la conciencia en un espacio bidimensional. Parte del supuesto que el cuerpo no se mueve porque hay un espacio
vacio. El cuerpo es una actitud en vistas de una tarea presente o posible y el espacio es el medio para esta
posibilidad, que responde a estimulos dados por la naturaleza. El cuerpo esta dentro del espacio como el corazén
esta dentro del cuerpo.
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Por ello, el cuarto elemento refiere a la estética de la corporalidad para comprender que toda
herramienta gamificada que busque promover la ensefianza, debe partir de la percepcion de
la operacion del conocimiento, ubicando al sujeto perceptor frente al mundo como el: "sabio
frente a sus experiencias" (Landers, 2015). Del otro lado, cuando la filosofia concibe la
percepcion, se aleja del cuerpo que vive la experiencia del mundo y de las cosas a las que el
cuerpo se dirige existencialmente, y asi como las cosas, el cuerpo propio, es sélo un objeto
de saber, perceptible por otros, pero susceptible al rechazo pese a que su existencia dependa

de las nociones en el espectro real.

De ahi que tanto en el mundo gamificado como en el real, exista un morbo casi displicente
por generar categorias y definiciones a los sucesos que acontecen en el espectro de la
realidad, proponiendo nomenclaturas de las cosas, para brindar certeza y confianza de que
lo que se percibe, esta referenciando por consecuencia ldgica a un fenémeno sensorial.?* Sin
embargo, bajo la linea de pensamiento de Descartes: “la percepcion no es mas que un
comienzo de ciencia todavia confusa” la cual no ofrece una explicacion a profundidad de los
problemas o adagios que se presentan a diario y que se pueden circunscribir en el espacio

virtual.

Este caracter inaugural de la percepciGeomporta una apertura al mundo y al logos, en

tanto, toda percepcion, por elemental que sea, esta cargada de sentido ain cuando refiera al

2 Imaginese que estemos frente a un espejo y que la imagen proyectada no sea la nuestra. Ponty describia este
fendmeno como una ruptura entre lo real y lo percibido, aspecto que sucede cuando no se tiene plenitud de
conciencia sobre el “yo” y la “realidad”. Lo mismo puede suceder con la construccion del avatar en el mundo
virtual; puede reflejarse una imagen que es producto del constructo lo que deberia seproyectando una imagen
aspiracional.
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espacio creado en la plataforma gamificada. La percepcion es pues, el "acto que crea de una
vez, junto con la constelacion de los datos, el sentido que los vincula -no solamente descubre
el sentido que estos tienen, sino que hace, ademas, que tengan un sentido" (Ponty, 1985).
Esta concepcion se opone a la idea segun la cual, esta configuracion de conjunto se construye
por medio de una inspeccion del espiritu, aspecto que no sucede en la gamificacion y que

comporta un entramado psicoanalitico que debera ser atendido en otras investigaciones.

Por lo anterior, Ponty y Landers resaltan que, los hechos que proponen la experiencia
sensorial estaran sometidos por la ciencia y la percepcién, pero al aplicar esos preceptos al
mundo gamificado, la corporalidad del sujeto entra en un universo donde los limites de la

observacion se encuentran en constante expansion.

En este punto, vale remarcar que el ser humano constantemente convierte en enigma lo que
se tenia dado, por cierto, ya que, la sabiduria es un proceso que se construye todos los dias,
acompafiada de la ciencia, la percepcidn, la conciencia, el cuerpo y la alteridad, dimensiones

que pueden ser abrazadas por la gamificacion al crear un espacio ficticio.

Es asi como, al pensar en una herramienta gamificada, se deben contemplar los mundos
estéticos y de contenidos tematicos que necesitan de una filosofia con un caracter cientifico,
para poder explicar, valorar y ensefiar lecciones que son productos de los eventos que de ella
resultan. A modo complementario, Husserl alude a que el naturalismo busca proyectar a la
filosofia como una ciencia, pero en el entorno gamificado y desde una pandptica de
practicidad, puede ser un peligro para las expresiones de la corporalidad, ya que, si las

expresiones radicales a las que alude Husserl sobre el espacio-tiempo y la percepcion
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contextual son validadas en el mundo virtual, la linea entre lo real y lo imaginario se tornaria

difusa.

Si bien el naturalismo entiende la realidad como una unidad del ser espacio-temporal, esta
entelequia suele concebirse conforme a leyes naturales exactas. Desde la época moderna
aparece un auge en las ciencias naturales, las cuales se caracterizan por sus conocimientos
estrictamente materiales y su objetividad. Esta constatacion de un progreso constante
propago en el siglo X1X la concepcién del mundo como una unidad empirica, haciendo asi
popular a la corriente naturalista. Por ello, pensar que una tendencia naturalista puede
aplicarse en el espacio gamificado, abre nuevas lineas de investigacion para la conexion de

situaciones que se aplican en un entorno ficticio con leyes que aplican en la realidad.

Por otro lado, y de manera anéloga, la corriente historicista desarrolla el descubrimiento de
la historia y la creacion de las ciencias del espiritu como ambitos de reflexion para la
generacion de un esquema propositivo que nutra un entorno creado por un sujeto. De este
modo, se tienen dos ambitos de reflexion: el primero, el naturalista, en el cual, se tiende a
enfrentar a la realidad como una unidad netamente natural, es decir, todo es naturaleza. El
segundo, el de las ciencias del espiritu, el cual tiende a verlo todo como espiritu, es decir,

como creacion historica.

Las secuelas de esto es que una y otra, tienden a fingir el sentido de aquello que no puede
ser encarado a su modo. Con esto, la filosofia naturalista advierte que todo lo que existe es
lo fisico y puede —y debe- ser explicado desde la naturaleza fisica. Ello deja de lado el espacio

gamificado, donde puede presentarse como objecidn, los sucesos psicolégicos como el
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pensamiento, la percepcion de los dilemas y la valoracion de los objetos, los cuales han de

tener una dependencia Ultima de un registro fisico.

El quinto elemento responde a la necesidad de consolidar las bases para una relacién estrecha
entre la filosofia y el mundo gamificado, donde ambos han de pasar por filtrar el orden de
las relaciones que surgen entre esos dos espacios. Los postulados de Husserl, sobre la
evidencia predicativa de la ciencia, son de utilidad en este punto, por cuanto, implican -
necesariamente- una evidencia pre-predicativa para la construccion de un escenario
controlado por un narrador omnisciente. Ello conlleva a la edificacién -por parte de la
persona estudiante o usuaria- de la intuicion eidéticaa cual no es méas que un hecho que esta
determinado por correlaciones de eventos ficticios, que responden a leyes del mundo real.
Esta situacién, permite un sinnimero de variaciones, de matices y de abstracciones

vinculadas a la epistemologia del yo aplicada estructuralmente a la plataforma gamificada.

2.4.2 Heuristicas de evaluacion del Game play

Tras la generacion de la discusion filosofica, queda por resaltar el modelo que se persigue
para evaluar la heuristica de la experiencia del juego. Por ello, se tomaran los postulados de

Nielsen (1994), para abordar dentro de la construccién del entorno gamificado:

1) Visibilidad del entorno sistémico: A méas informacion, mejor sera la ruta trazada para
resolver los acertijos, cuestionamientos y dilemas dentro del entorno gamificado.
Ello posibilita posicionarse dentro del sistema como agentes con posibilidades de

entender las practicas gamificadas.
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3)

4)

5)

6)

7)

8)
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Coincidencias entre mundo virtual y mundo real: la comprension del yo proyectado
en el entorno virtual debe establecerse de modo sencillo y sin complicaciones
estéticas en funcion de la jerga, escenarios y elementos abordados en las dindmicas
e interacciones.

Libertades del usuario: Aun en el entorno gamificado, se debe vislumbrar las
acciones por error y cuantificar su impacto en funcion de atraccion de motivacion e
interés. También, la experiencia gamificada debe invitar al analisis y promover retos
que generen experiencia satisfactoria en cuanto a la solucion de acertijos. Se debe
establecer un formato equilibrado de retencién del usuario, para evitar que las tareas
muy faciles alejen por su sencillez,pero que las misiones complicadas, tampoco
frustren y repelen al jugador, evitando que vuelva al entorno.

Consistencia: la nivelacion de las plataformas y los retos que se imponen en los
entornos gamificados, deben edificar una relacion entre la forma en como se visualiza
el usuario y el escenario donde se genera la interaccion con otros individuos,
entornos, bienes y propuestas de juego.

Prevencién de los errores: a partir de una diagramacién del juego y una buena
arquitectura de la informacién, para evitar pérdidas de contenido y atencién.
Reconocimiento en lugar de “memorizar”: ello promueve una mejor comprension
conceptual a la hora de aplicar estrategia, que invitar al usuario a que memorice un
entorno para luego aplicar una conceptualizacion que no es propia de la experiencia.
Estética afable: evitando la sobresaturacion de contenido y posicionando la atencion
del usuario en un entorno amigable a la experiencia sensitiva.

Recuperacion y analisis: el juego no debe castigar las pérdidas, debe invitar a la

reflexion y analisis de entornos de solucion aplicados al mundo real.
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Capitulo 3: Metodologia

3.1 Sobre el disefio de entornos de aprendizaje basados en la gamificacion

El disefio de entornos de aprendizaje basados en la gamificacion (EAG) es una tendencia
emergente en el campo de la educacion. Esta técnica se ha utilizado con éxito para motivar
a los estudiantes a aprender y mejorar sus habilidades. Segin Richard Van Eck (2006),
profesor de educacion de la Universidad de Dordt, la gamificacion es una forma de:
"convertir el aprendizaje en un juego". Esto significa que los estudiantes pueden tener una

experiencia divertida mientras adquieren conocimientos y habilidades.

Los entornos de aprendizaje basados en la gamificacion ofrecen una variedad de beneficios
para los estudiantes. Bajo esa premisa; el profesor de educacion de la Universidad de
Michigan, Barry Fishman, manifiesta que los entornos de aprendizaje basados en la
gamificacion pueden mejorar la motivacion, el compromiso y la retencion de los estudiantes.
Esto se debe a que los educandos se sienten mas motivados para aprender cuando se les

presenta un reto divertido.

Ademas, los EAG también pueden mejorar la colaboracion entre los estudiantes. Mazur
(2009) establece que se puede fomentar la colaboracion entre los estudiantes al permitirles
trabajar juntos para alcanzar un objetivo comdn. Ello ayuda a los estudiantes a desarrollar
habilidades de trabajo en equipo y de comunicacion asertiva. Ademas, los entornos de
aprendizaje basados en la gamificacion también pueden mejorar la creatividad de los

estudiantes, el pensamiento critico y posicionar la estéticade un evento, contexto o entorno;
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al permitirles explorar y experimentar con diferentes soluciones a problemas presentados.

Por ello, los entornos de aprendizaje basados en la gamificacion también pueden mejorar la
autoestima de los estudiantes. En este punto, sefiala Fishman (2013) que los EAG pueden
conducir a los estudiantes a sentirse mas seguros de si mismos al permitirles experimentar

el éxito y la satisfaccion de alcanzar metas.

3.2Sobre los cuasi experimentos

Los cuasi experimentos son una herramienta cientifica que se ha utilizado con éxito en el
campo de la educacion formal para evaluar el impacto de los programas educativos en nifios
y nifias. Esta técnica se caracteriza por ser una forma de investigacion no experimental, en
la que se estudian los efectos de una intervencion en una poblacion sin la manipulacion
directa de variables. Esto significa que los investigadores no tienen el control sobre los
factores que afectan los resultados, sino que se limitan a observar los cambios que se

producen en la poblacién estudiada.

Lo anterior significa que los investigadores pueden obtener informacion sobre los resultados
de un programa sin tener que controlar todos los factores que afectan el proceso. Esto es
especialmente Util en el campo de la educacion, ya que los programas educativos a menudo
se desarrollan en entornos cambiantes y no se pueden controlar todos los factores que afectan

el proceso.

John B. Carroll, un psicélogo estadounidense, fue uno de los primeros en utilizar el cuasi

experimento para estudiar el comportamiento humano. Asi se aproximé a entender como el
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comportamiento de los estudiantes en una clase de matematicas influia en el rendimiento.
Esto le llevo a concluir que la motivacion es un factor importante para el éxito académico y

que las emociones marcan un proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.2.1 Transversalidad deluasiexperiment@on la medicion de emociones frente a los

tratamientos propuestos a la hora de desarrollar la intervencion

A efectos de poder generar una observacion guiada en ambos grupos control (GC1 y GC2)
se utilizard La Rueda de las Emociones de Plutchik tomando como base que todas las
emociones humanas se pueden clasificar en ocho categorias: alegria, tristeza, miedo,
sorpresa, desprecio, ira, repugnancia y deseo. Estas emociones se relacionan entre si y se

pueden combinar para formar emociones mas complejas.

Por ello, La Rueda de las Emociones de Plutchik es una herramienta util para comprender
como funcionan las emociones humanas y como pueden influir en las decisiones y
comportamientos. Utilizar esta herramienta taxondémica en el desarrollo del
cuasiexperimento, resulta importante por su nexo con la educacién formal, ya que ayuda a
los educadores a comprender mejor como los estudiantes pueden responder a ciertos

estimulos bajo canales abiertos de transferencia de conocimiento.

Plutchik (1980) ha desarrollado el instrumento para ayudar a los educadores a comprender
mejor como los estudiantes pueden desarrollar habilidades emocionales, como la empatia, la

resilienciay la autoconcienciay su afectacion directa a un proceso de ensefianza-aprendizaje.



84

Estas habilidades son fundamentales para el éxito académico y el desarrollo personal. A su
vez, a partir de las emociones tipificadas, es posible analizar si una persona estudiante

desarrolla mecanismos de escucha activa, comprension, analisis y respuesta a problemas.

3.2.2 Transversalidad del cuasiexperimento con la medicion de emociones frente a los

elementos conceptualespuestos

A sabiendas que un entorno de aprendizaje es un canal comunicativo, en donde se produce
interaccion sistémica, resulta imperante proponer un modelo gamificado que busque vincular
los conceptos de cultura tributaria, formacién ciudadana y distribucion de bienes a partir de
recompensas, bajo un esquema colectivo y atractivo para la persona usuaria de la plataforma

gamificada.

Ciertamente, esta iniciativa, conlleva a entender que la persona estudiante mediada (usuario),
seria el centro del modelo educativo y el entorno gamificado se convertiria en el facilitador
de contenido tematico, el cual ha de ser analizado en un espacio critico, en este caso: el aula.
Por este motivo, es que se ha de proponer un estudio de enfoque mixto, bajo un disefio
cuasiexperimental, descriptivo-explicativo cuya poblacion sean menores de edad® -
especificamente- de 14 afios, inmersos en el sistema formal publico costarricense,
especificamente en octavo afio, hombres y mujeres cursando el plan de estudios de Civica

por primera vez.

%5 Recuérdese que la Convencion de los Derechos del Nifio establece que un nifio o nifia es todo ser humano
menor de 18 afios de edad.
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La medicion se aplicara al inicio, bajo una prueba sencilla de items para luego segregar a la
poblacion en dos grupos; una que tendra la intervencion directa de la herramienta gamificada
y la otra que utilizard el modelo libre de mediacion pedagogica por parte de la persona
docente. La intervencion tardard un mes calendario y al finalizar, se efectuara otra prueba de
seleccion de items, para evaluar si la herramienta gamificada posee una significancia relativa

frente al modelo de mediacién pedagdgica seleccionado por la persona docente.

Es importante aclarar, que para el desarrollo de la herramienta gamificada se utilizaran los

postulados de Hamari y Jarvinen (2011) focalizandose en:

A. Experiencia de aprendizaje: la cual se debe articular en un entorno virtual, de caracter
aplicado, explicativo y de facil acceso.

B. Obijetivos de aprendizaje: planteando un programa de accion intencional, directo, con
metas estratégicas y busquen la segmentacion tematica para no aglutinar
recompensas y motivaciones que no son producto de una intencion didéctica.

C. Experiencia virtual: la cual se apegue a que la persona usuaria, pueda experimentar
una facilitacibn de contenido sin elementos que distorsionen su sano
desenvolvimiento dentro de las actividades. Por ello, las retribuciones deben
edificarse bajo un juego que posibilite la suma de parametros para la apertura de
recompensas.

D. Recursos: didacticos y de uso, para la promocién y facilitacion de contenido, los
cuales responderan a los objetivos de aprendizaje.

E. Caracterizacion: posibilitando a la persona usuaria, identificarse con los retos,

personajes, tareas y misiones que se desarrollan dentro del entorno gamificado.
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3.3 Fundamentacién ontolégica

El objeto de estudio de esta investigacion es el abordaje de las representaciones individuales
de las personas estudiantes frente a la cultura fiscal y la concepcion de ciudadania
enmarcadas en | Diagrama 2: Valores esenciales que aborda la formacién ciudadana y su
proyeccion practica en la sociedad civil enfocados para octavo afio. Ello incluye, que para
cumplir con el objetivo especifico a.de definir los aspectos conceptuales de la cultura
tributaria, a partir de un analisis de contenido el cual posibilitard la estructuracion de la
experiencia gamificada, la estrategia didactica y los guiones creativos en la arquitectura de
la informacidn; se deban verificar los elementos constituyentes de la curricula procedimental
y actitudinal de los planes de Civica y Estudios Sociales de octavo afio, para generar una

estructura de contenido que apoye las acciones de la persona docente en GC1

Este objeto de estudio es concebido bajo los elementos de la igualdad, libertad y dignidad
social propuestos por Alza (2019) ante la inexistencia de contenido que se ajuste a los
elementos que se pretenden abordar (véase el Diagrama 1) y que han de ser secundados bajo
la responsabilidad y los deberes comunes en la cooperacion, donde los ciudadanos ensayan
el valor del intercambio y ponen a prueba el rol de la preocupacion social como base
conducente a los radios de cooperacién y de difusion subsidiaria, junto a elementos fraternos

como.

1. Ladistribucion equitativa.

2. Ladistribucion consensuada de bienes y servicios.
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Lo anterior y en consonancia a Martinez (2020) se ha de vislumbrar a un objeto de estudio

bajo componentes multifactoriales, que estan definidos por las relaciones:

a) Cultura fiscal-formacién ciudadana.

b) Relaciones exo-sistémicas: entre la moralidad fiscal y las representaciones
individuales ante la distribucion de bienes.

c) Relaciones micro-sistémicas: amparadas en la relacion entre la persona usuaria, la
motivacion por aplicar el conocimiento en una asignacion, tarea o mision gamificada

y la empatia social.

Entre las variables latentes, se encuentran aquellos elementos que permiten explicar la praxis
usual de las personas para expresar, intuir y vaticinar eventos basados en la representacion
de conceptos que no son simplemente observados, 0 sea, que no se pueden estimar de modo
directo, si no es por las variables observadas (Bollen, 2002). Para el caso de la justicia
restaurativa y la equidad, estos resultan ser indicadores de la variable observada que
permitiran sefialar la variable latente. Ahora bien, las variables latentes identificadas resultan
ser para Bollen (2002) no reales, sino hipotéticas, dentro de un razonamiento no formal. Para
Edwards y Bagozzi (2000), son construcciones (constructos) no reales, que intentan medir

fenémenos reales.

3.4 Fundamentacién epistemoldgica

Al exponerse una realidad, producto de una influencia econdémica, politica y social que gira

torno a los tributos y su afectacién a los preceptos de cultura fiscal, distribucion de bienes y

la ciudadania activa, resulta necesario, apelar al enfoque de la teoria critica para generar una
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interpretacion de la realidad a partir de los factores sefialados en el Diagrama 1: Valores

esenciales que aborda la formacion ciudadana y su proyeccion practica en la sociedad civil.

Consecuentemente, Guba y Lincoln (2002) establecen que:

(...) la interpretacion de la realidad se basa en un realismo historico, es decir,

la realidad es un producto de la influencia de un conjunto de factores

relacionados con lo social, politico, cultural, econémico, étnico, el rol de

género, entre otros. Esta influencia se plasma en las diferentes estructuras

sociales que conforman lo real, las cuales, desde este paradigma, se las critica

porque lo existente no es inmutable y determinado, sino que se configuran en

una realidad virtual y basada en la historia social.
A laluz de lo anterior, se pretende generar una examinacion a profundidad, que visualice los
costos de seguir operando bajo la teoria de la imposicion tributaria, frente a la construccion
de ciudadania activa que englobe los preceptos de cultura fiscal, permitiendo la formacion
ciudadana bajo dos conceptualizaciones: 1) operacional y 2) estructural. Respecto a la
primera, el objetivo de la formacion ciudadana es desarrollar en los sujetos, capacidades que
les permitan reconocerse como importantes actores en la construccién y reconstruccion de

una nacion, bien sea como personas con derechos a un desarrollo equilibrado o sujetos

democraticos plenos.

Sin embargo, la conceptualizacion estructural es un desafio en la educacién latinoamericana,
donde la formacion ciudadana ocupa un lugar alejado de los ejes transversales explicados en
el Diagrama 1, puesto que la politica fiscal se ha edificado bajo los lineamientos de

imposicion y transgresion propios de la teoria de la imposicion tributaria.
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3.4.1 Disefio de investigacion

El estudio contempla tres fases, las cuales se proyectan con un modelo cuasiexperimental de

intervencion directa. En la primera fase, denominada FA(X) se generara:

a) Pretest: a partir de una prueba de items?® cerrados que verificara el conocimiento
previo gue posee el sujeto muestra sobre las relaciones multifactoriales determinadas

por:

a.1) Tributacion: desde la conceptualizacion de la educacion no formal y que
forman el imaginario para los estudiantes de octavo afio del sector formal

publico.
a.2) Ciudadania activa: abordado desde la légica de habilidades para la vida.

a.3) Moralidad fiscal: concepto que se introducira al estudiante y a la persona

docente.

a.4) Distribucion de bienes: abordado desde la l6gica de habilidades para la

vida.

En la fase FA(X) se pretende vislumbrar el conocimiento previo que poseen los sujetos
muestra, evaluar las variables latentes (moralidad fiscal y abrazo tributario) y generar los

grupos: control e intervencion para el desarrollo del cuasiexperimento.

% |_a prueba de confiabilidad al cuestionario se ajustara a las modulaciones del Coeficiente de Alfa de Cronbach.
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Seguidamente, la fase dos, denominada FB(x) trabajard con los dos grupos, de manera

separada, la intervencion guiada con elementos vinculantes de FA(X). Se buscara:

a)

b)

Disefio general: dos entornos:

a.1) uno bajo el modelo libre de mediacion pedagogica por parte de la persona

docente: grupo de control 1 (GC1).

a.2) uno que utilizara una experiencia gamificada para el grupo de

experimental (GC2).

Narrativa: para GC1, se estructurara un curso de 4 lecciones donde se abordaran los
conceptos: cultura tributaria, ciudadania activa, moralidad fiscal y distribucion de
bienes. Cada leccién dispondra de un marco explicativo, una tarea y revision grupal
de los contenidos evaluados. Para GC2, se disefiara una intervencion gamificada de
los mismos conceptos que GC1 trabajara. Sin embargo, deberan trabajar con el juego
disefiado, poniendo en préactica las dinamicas para conceptualizar y aplicar los
conceptos aprendidos en cada leccion. Al finalizar el curso de 4 lecciones, deberan
vislumbrar eventos asociados a constructos referidos a la experiencia gamificada y
el entorno espacial real. Ademas, la experiencia gamificada abordara las relaciones
que se edificaron en el marco teérico de este documento, como forma de vinculacion

sistémica ante la carencia de contenidos que se posicionaron en el Diagrama 1.

Recursos: Tanto GC1 como GC2, dispondran del mismo contenido tematico, sin
embargo, las asignaciones se modificaran en funcidn de la intervencion gamificada

y la dptica de la herramienta didactica a utilizar. Para GC1, la persona docente
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facilitard el contenido curricular, utilizando los contenidos procedimentales y

estructurales que utilizaria para abordar los conceptos:

c.1 Tributacion
¢.2 Ciudadania activa

¢.3 Distribucion de bienes

Para el caso de moralidad fiscake esquematiza en funcion de los valores asignados en:

1. Distribucion de bienes

2. Micro-sistema

3. Exo-sistema

d. Para GC2, existird un avatar que asignara funciones, misiones y retos para el

desarrollo dentro de la herramienta gamificada. En este caso, GC2 tendra 4 misiones
que le permitiran desarrollarse dentro de la herramienta gamificada. La quinta mision
sera la etapa que le permitira ganar el juego. Nétese que tanto GC1 como GC2, irdn
trabajando el mismo contenido curricular en funcién de los preceptos que se
estudiaran en el curso de 4 semanas, sin embargo, GC2 contara con recursos (100%)
asincronicos y (100%) virtuales para la facilitacion del contenido, ya que tendra un
“profesor avatar” o agente pedagdgico como facilitador de los topicos y de las

misiones.

Intervencion: tanto GC1 como GC2 dispondran de un curso guiado, anclado,
progresivo y bajo una ldgica de intervencion docente-estudiante. Solo que para el
caso de GC2, “el docente”, sera el avatar. A su vez, GC1 contara con instrumentos

magistrales de lecciones sincrénicas, en tanto que GC2 (a través de las misiones)
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construira su propia comprension de los topicos que serd objeto en la experiencia

gamificada.

f. Sistema de recompensas: para GC1 sera la calificacién sumatoria con un maximo de
100 sobre 100 por cada asignacién, siendo 70 sobre 100 el minimo para poder
aprobar el curso. En el caso de GC2, debera obtener un puntaje en las misiones de 70
puntos sobre 100, si desea poder llegar a la finalizacion de la experiencia gamificada.
Al finalizar, GC2 experimentara la retribucion de insignias, que permitira clasificar
las herramientas gamificadas en orden de aceptacion, es decir primer, segundo y

tercer lugar.

Finalmente, la fase tres FC(x) culminara con la aplicacién de un cuestionario calificable,
para valorar si la herramienta de intervencion en GC2 evidencié elementos significativos
frente a GC1. Se contempla evaluar los contenidos abordados en el curso, con ejercicios de

aplicacion de casos.

3.4.2 Muestra

Se recurrira a 30 estudiantes?’, hombres y mujeres de 14 afios, de un centro educativo formal
publico costarricense y que estén cursando por primera vez, los planes de estudio de Civica

y Estudios Sociales para octavo afio.

27 Se explicara mas adelante, lo acaecido con n.
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3.4.3 Instrumento y procedimiento

Se adaptd el modelo de cuasi experimento propuesto por Diaz y Diaz (2012) donde:
1 Responde a un disefio cuasiexperimental de tipo transversal.

9 Para FA(x) se le aplicard un instrumento a toda la muestra para generar GC1 y GC2.

El proposito de la prueba seréa la comparacién de conocimientos previos sobre:
1. Cultura fiscal
2. Ciudadania activa
3. Moralidad fiscal

4. Distribucion de bienes

9 A lahora de estudiar GC1 y GC2, se aplicara la prueba t-Student, para analizar los
resultados individuales concentrados en la prueba en FA(X) y poder medir la varianza
de la variable dependiente frente a las variantes latentes.

9 En FB(x) se estructurara:

1. Curso bajo modalidad sincronica- de libre mediacién pedagdgica por parte

de la persona docente. (FBx1)

2. Curso bajo modalidad asincronica-virtual-gamificada (FBx2)

Tanto FBx1 como FBx2 desencadenaran en una prueba evaluada de conceptos aplicados,

para estimar las diferencias significativas entre GC1 y GC2. Con ello, se pretende estimar:

1. Resultados de intervencion en FBx2 frente a FBx1.
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Resultados individuales de muestra en FBx2.

Resultados individuales de muestra en FBx1.

Nivel de dispersion en FBx2 y FBx1.

Grado de satisfaccion: el cual se medird a partir de la adaptacion del instrumento

SEEQ (Student’s Evaluation of Education Quality) contemplando:

1 Valor del aprendizaje: percepcion del curso para GC1 y GC2 bajo la

intervencion en FBx1y FBx2.

1 Entusiasmo y emociones: aceptacién de las tareas tradicionales (en
FBx1) y misiones (en FBx2). [Utilizando la taxonomia de Plutchik

(1980)]

1 Facilitador: afinidad con la persona que facilita el curso en FBx1 y con

el avatar en FBx2.

1 Evaluacion general del curso: para comparar experiencias en FBx1 y

FBx2.



Diagrama 5. Esquema de abordaje de la cultura tributaria para FBx1 y FBx2.
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El diagrama resultante tiene una estructura jerarquica y muestra como los diferentes
componentes que componen la cultura tributaria, a partir de los diagramas 1 y 3, pasan por
la cohesidn social, la legitimacion y aceptacion de la funcionalidad fiscalizadora. Para FBx1
y FBx2 se presenta como un ejercicio controlado y esta dirigido a los dos grupos para
comprender si con el tratamiento en FBx2 se muestra un mejor entendimiento de los
elementos concentrados en la diagramacion. Se espera que tras ejecutar la prueba final (para
ambos grupos) se pueda vislumbrar un seméaforo de atenciggue permita presentar en color
verde, los temas dominados, en amarillo los que presentan una media aceptable de respuestas

acertadas y en rojo, los elementos tematicos que incidieron en pérdida de puntuacion.



97

Capitulo 4: Ruta y procedimiento

Bajo el objetivo especifico 1 de la ruta B, se ha planteado una férmula para el

cuasiexperimento con los dos grupos control, teniendo:
Variable depeiVaentdbl = andepPpkndiente) + B2 (Car :
Donde:

o La variable dependienterepresenta el resultado que se espera medir después de
aplicar el tratamiento, en este caso el proceso de retencion de contenidos y aplicacion
conceptual tras la experiencia gamificada y el modelo magistral de ensefianza-

aprendizaje.
o Lavariable independienterepresenta el tratamiento que se esta aplicando.

0 La caracteristica de controlrepresenta una variable que se considera que puede
afectar la variable dependiente y que se mantiene constante en ambos grupos; en este

caso:

A Entusiasmo y emociones [EE]: aceptacion de las tareas tradicionales
(en FBx1) y misiones (en FBx2). [Utilizando la taxonomia de Plutchik
(1980)]

A Facilitador [FF]: afinidad con la persona que facilita el curso en FBx1

y con el avatar en FBx2.

A Evaluacion general del curso [EGC]: para comparar experiencias en
FBx1y FBx2.
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A aes una constante que representa el valor de la variable dependiente
cuando todas las variables independientes y de control son iguales a

Cero.

A B les el coeficiente de regresion que representa el efecto del

tratamiento en la variable dependiente.

A B 2es el coeficiente de regresion que representa el efecto de la

variable de control en la variable dependiente.

A ¢ es el término de error, que representa la variabilidad no explicada

por las variables independientes y de control estimados en:

- Resultados de intervencién en FBx2 frente a FBx1.
- Resultados individuales de muestra en FBx2.

- Resultados individuales de muestra en FBx1.

Recuérdese que los coeficientes de regresidn son considerados significativos si su valor p es
menor que 0.05 o 0.01, lo que indica que hay una probabilidad baja de que el resultado
observado sea debido al azar y que las caracteristicas de control visualizadas en: [EE], [FF]

y [EGC] posean significancia estadistica frente al tratamiento en FBx1 y FBx2.
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Diagrama 6. Estimaciones estadisticas para el desarrollo del cuasiexperimento.
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Fuente: Elaboracién propia utilizando Graphviz® (2023)

4.1 Proceso dérabajo con investigadoras de apoyo

Para la gestion del cuasiexperimento, se vislumbrd la necesidad de contar con apoyo de

personas investigadoras de soporte que generaran el levantamiento de datos in situ,
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utilizando la herramienta de observacion no participante dentro del modelo de medicion para

FBx1y FBx2.

Las investigadoras: Bach. Cristina Carpio Alvarado y Bach. Allison Pérez Rojas, fueron
seleccionadas debido a que han participado en procesos de investigacion para entidades
gubernamentales, fundaciones sin fines de lucro y procesos con escuelas y unidades de la
Universidad de Costa Rica. El proceso de capacitacion comenzé en julio del afio 2022 y por

48 horas recibieron formacién en:

1. Cuasiexperimentos y su aplicacién en la educacion formal.

2. Etica en la investigacion con personas menores de edad.

3. Trabajo con personas y grupos vulnerables.

4. La observacion no participante como herramienta de recoleccion de datos.

5. La Taxonomia de Plutchik.

6. Lagamificacion y los tableros digitales.

7. EIl trabajo de campo: ejercicios practicos y preparacion ante la observacion no

participante.

Para llevar a cabo el proceso, se cont6 con el apoyo de expertas invitadas, a saber:
1. LaDra. Paulina Martinez Pinto de la Universidad de Tarapaca de Chile, quien brind6
capacitacion sobre el trabajo de campo en el terreno.
2. La Dra. Norma Alvarez del Politécnico Jaime Isaza Cadavid de Colombia, cuyo

asesoramiento se enfoco en el trabajo con personas y grupos vulnerables.
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@ Manuel Vargas esta presentando

19:24 | fsc-ddnu-yry

Figura 4. Sesion de trabajo con las investigadoras: Cristina Carpio y Allison Pérez, sobre la metodologia del
cuasi experimento. Fotografia: Cristina Carpio (2022).

En la capacitacion sefialada en la figura 4, se abordaron los tdpicos: a) identificacion de los
grupos a comparar: se explico que en el cuasi experimento, los grupos no se asignan al azar.
En su lugar, las personas investigadoras seleccionan grupos que ya existen y que son lo mas
similares posible en todos los aspectos relevantes, excepto en el que se esta investigando.
Por ejemplo, si se esta investigando los efectos de un programa educativo en el rendimiento
académico, los investigadores pueden escoger dos escuelas similares, pero una de ellas
implementa el programa educativo y la otra no; b) medicion de las variables relevantes: las
personas investigadoras deben medir las variables que puedan influir en los resultados de la

investigacion.

Lo anterior incluye las variantes que se estan examinando, asi como las que puedan estar
correlacionadas con ellas. Por ejemplo, si se estd indagando los efectos de un programa

educativo, los investigadores también pueden medir el nivel socioeconémico de los
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estudiantes, el nimero de dicentes por aula y otros factores que puedan influir en el
rendimiento académico; c) implementacién del tratamiento: se detalld6 que como
investigadoras de soporte deben implementar el tratamiento en los grupos control y d) el
analisis de los resultados: valorando si existe una diferencia significativa entre ellos. Para

hacer esto, se expusieron las técnicas estadisticas: prueba t o el analisis de varianza.

Figura 5. Participacié de capacitacion con la Dra. Paulina Martinez Pinto de la Universidad de Tarapaca
sobre el desarrollo de observaciones no participantes y el trabajo de campo. Fotografia: Manuel Vargas (2023).

En el espacio celebrado en la Universidad de Costa Rica (figura 5), la académica e
investigadora invitada detalld la importancia de la observacion no participante como el
advenimiento pleno de no perder de vista el comportamiento de los participantes desde una
distancia fisica establecida y sin intervenir en su actuacion. Se destac6 la utilidad de la
herramienta en funcion de la recopilacion de datos objetivos y no sesgados sobre el proceder

de los participantes ante FBx1 y FBx2.
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A su vez, se discutié sobre el cuasiexperimento a desarrollar y como las personas
investigadoras pueden utilizar la observacion no participante para medir el comportamiento

de los grupos seleccionados antes y después de la implementacion del tratamiento.

En la capacitacion se concluye que la observacion no participante también puede ayudar a
los investigadores a identificar cualquier sesgo o influencia que pueda afectar los resultados
del estudio. Por ejemplo, si la indagacion se enfoca en medir el impacto de un programa de
tutoria en el rendimiento académico de los estudiantes, la herramienta puede ayudar a
identificar cualquier influencia externa que afectare los resultados, como la calidad de la
ensefianza o la motivacion de los estudiantes, asi como las emociones o el entorno en el que

se desarrolla la intervencion.

Total time: 7.955 (16%)
Avg. time per view: 0.72s
Avg. first view: 0.15s
Viewed by: 11 of 11 (100%)

Figura 6. Explicacion del funcionamiento del software de medicién visual: PyGaze (eye trackey a las
investigadoras de soporte. Fotografia: Cristina Carpio (2023).

Producto de lo acotado en la figura 6, se trabajo con el equipo de investigadoras en una

capacitacion sobre el uso de PyGaze™; software de codigo abierto basado en Python™ que se
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utiliza para el seguimiento ocular y que se puede vincular a entornos como Genial.ly™ (medio
donde se desarrollo la herramienta gamificada) o directamente en el computador. Se
generaron ejercicios de demostracion del avio digital y su vinculacién con Python™ para

registrar los datos de un sujeto o muestra.

Las investigadoras que brindaron soporte a la toma de datos debieron sensibilizarse sobre la
importancia de la calibracion del eye tracker, siendo este elemento un paso fundamental para
garantizar mediciones precisas y confiables de los movimientos oculares. El objetivo
principal de la calibracion es establecer una relacion precisa entre los datos capturados por

el software y las posiciones reales en el campo visual del sujeto.

Los pasos de calibracién pasaron por:

1. Preparacion: Asegurarse que el sujeto estuviera comodo y colocado a la distancia y
altura adecuadas con respecto al eye tracker. Las investigadoras debian verificar que
los estudiantes no tuvieran obstrucciones en la cara, como gafas o flequillo que

pudieren interferir con la deteccion ocular.

2. Puntos de calibracion: El proceso de calibracion implicaba dirigir al sujeto a mirar
una serie de puntos de calibracion que se presentan en diferentes ubicaciones en la
pantalla. Estos puntos suelen ser representados por estimulos visuales, como circulos

o0 simbolos, que atraen la atencion del sujeto.

3. Registro de datos: A medida que el sujeto dirige su mirada hacia cada punto de

calibracion, el eye tracker registra los datos correspondientes a la posicion estimada
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de los ojos. Estos datos son utilizados para construir un modelo de calibracion que

relaciona la posicion de los ojos con los datos capturados por el software.

4. Calculo de la calibracion: Utilizando los datos registrados durante la calibracion, se
realiza un calculo para determinar los parametros de transformacion necesarios para
mapear las mediciones del eye tracker a las posiciones reales en el campo visual del
sujeto. Esto se logra mediante algoritmos que ajustan los datos registrados a un

modelo matematico y que se representan como trazos oculares. (Véase figura 7).

5. Validacion: Una vez que se ha calculado la calibracion, se lleva a cabo una fase de
validacion para evaluar su precision. Durante esta fase, se presentan estimulos
adicionales en diferentes posiciones en la pantalla, y se comparan las posiciones
estimadas por el eye tracker con las posiciones reales para verificar la exactitud de la

calibracioén.

A efectos del presente estudio, los datos que serviran para el registro de validacion son:

1. Movimientos sacadicos en palabras, elementos visuales de la herramienta gamificada
y espacios vacios: ello para estimar la retencion conceptual y atencién a estimulos

visuales.

2. Mapas de calor: para concentrar los ciclos de atencion en elementos visuales y

palabras en la herramienta gamificada.

3. Movimiento visual y correlacion a “clics”: para establecer la relacion entre los

movimientos sacadicos y accesos a espacios gamificados del tablero.
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Ayuda a Dot
encontrando la
salida de este
laberinto.

Pulsa el dado del
tributo y ve
atravesando el

campo hasta llegar a
la meta final, donde
te esperara "El
ladrido”: una prueba

final para demostrar
tus habilidades
tributarias.

Figura 7. Demostracion del funcionamiento del software de medicién visual: PyGaze (eye trackeyaplicado a
la herramienta gamificada desarrollada para el cuasiexperimento. Fotografia: Cristina Carpio (2023).

4.2 Procedimiento: levantamiento de datos y analisis

El proceso de planificacion del cuasiexperimento comenz6 en noviembre del 2021; tras
culminar la pasantia doctoral. Se estudiaron las condiciones de 100 colegios ubicados en las
siete provincias de Costa Rica y se determind que cuatro centros educativos cumplian con

las condiciones para ejecutar el desarrollo del instrumento.

Los Colegios preseleccionados, contaban con:

1. Equipo de computo moderno: con una media de vida que no supera los 5 afios de

antiguedad y laboratorios portatiles para mas de 30 estudiantes.
2. Amplias aulas: para el desarrollo de FBx1 y FBx2.

3. Personal de apoyo: tanto los docentes de Estudios Sociales y Civica, asi como el

personal experto en Psicopedagogia, los cuales debian formar el: Equipo de apoyo al
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cuasiexperimentgara garantizar la correcta ejecucion de FBx1 y FBx2 y en estricto
apego a lo demandado por el Comité Etico Cientifico de la Universidad de Costa

Rica (CEC-UCR).

4. Espacios bajo apego a la normativa de la Ley de Igualdad de Oportunidades para las
Personas con Discapacidad: tanto en acceso a las aulas como al entorno gamificado;
ello para posibilitar la participaciéon de cualquier persona estudiante sin

discriminacion por discapacidad.

Tras conversar con las personas directoras de los centros educativos preseleccionados y

valorar:
1. Elementos de seguridad en los espacios geograficos de ubicacion.
2. Velocidad del servicio de internet y latencia de carga y descarga de archivos.

3. Soporte de las direcciones para conformar el Equipo de apoyo al cuasiexperimento.

Se opto por trabajar con el Liceo de Heredia del Circuito 01 de la Direccion Regional de
Heredia; dando inicio a la gestion del instrumento en febrero del 2022. Para ello se conformé
el equipo de apoyo; donde participaron activamente el docente de Educacion Civica, la
Psicopedagogay la sub Directora del centro educativo. Aunado a la logistica de intervencion
en FBx1 y FBx2, las personas integrantes del equipo participaron en la gestion de la
informacién del proceso: ello permitio aclarar dudas a la Direccién, padres y madres de

familia y estudiantes.
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Gracias al desarrollo del proceso, en armonia con los estandares solicitados por el CEC-

UCR, se determind que se correria el cuasiexperimento en marzo y abril del 2023, teniendo:

1. Definicion plena de los grupos GC1 y GC2: ello bajo los requerimientos planteados

y aprobados en el examen de candidatura.

2. Condicionante establecido (X -->Y) para medir los niveles de aprendizaje: se
establecio que el periodo de vacaciones por Semana Santa (2023) serviria como
factor para ambos grupos en FBx1y FBx2, lo cual implicaria afiadir la hipétesis de
que la herramienta gamificada resulta Gtil ante (X -->Y) e impulsa el aprendizaje de
los conceptos abordados en el cuasiexperimento; frente a la Ho de que no existe una
diferencia significativa en el aprendizaje de los conceptos abordados en el
cuasiexperimento entre el grupo que utilizé la herramienta gamificada y el grupo que

no la utilizo.

3. Utilizacion del laboratorio movil: donde se dispondrian de las computadoras
portatiles conectadas a la red especial que se habilitaria para el desarrollo de la
herramienta, ello para que FBx2 no se viera afectado por cortes de red. Ademas, se
dispuso de un extensor de red inaldmbrica para aumentar la cobertura y la instalacién

remota del software de medicion de acceso a los entornos y del Eye Tracker.

Finalmente, el dia martes 28 de marzo del 2023, inici6 el cuasiexperimento, teniendo que
adaptarse la muestra (n), ya que solo 16 estudiantes presentaron el consentimiento

debidamente firmado.
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Capitulo 5: Resultadosde FBx1 y FBx2 en el
cuasiexperimento

Producto de la prueba diagnostico con la que ambos grupos (GC1 y GC2) entraron al
cuasiexperimento; se puede observar que las personas estudiantes poseen claridad sobre lo
que implica ser un ciudadano activoy asocian el concepto tributacion al ejercicio de

recaudacion fiscal para la distribucion equitativa del bien coman.

1.40
1.20 T I
\C
2 1.00 £4 0.00, 1.00 ey ~/1.00, 1.00
ST e
S/ 1 e
=AY A ISR —ae— Comprendo lo que significa ser
080 et ‘ciudadano
S Comprendo lo que significa
= 'distribucion de bienes
0.60
E --------- Linear (Comprendo lo que significa ser
tg; 'ciudadano)
S loao + L Linear (Comprendo lo que significa
(@) 'distribucion de bienes)
0.20

0.00~¢ 0.00, 0.00 '
-0.20 0.00 0.20 0.40 0.60 0.80 1.00 1.20 1.40

Distribucion equitativa

Grafico 1. Nociones de los estudiantes sobre los conceptos: “"ciudadania activa" y "tributacion” ante

ejercicios de distribucion equitativa. Fuente: Elaboracidn propia (2023)
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Consecuentemente, la formula que se ha utilizado para estimar el Nivel de Conocimiento
Tangencial (NCT) se determind en funcion de los ejercicios asociados en la prueba
diagndstico que estaban relacionados a los elementos conceptuales (PD) multiplicando el
resultado por el porcentaje de correlacion existente entre los conceptos (CC). Entre mas
cercano a 1 estuviera el resultado; existe una alta correlacion entre el conocimiento sobre la
significacion de ciudadania activa y el precepto de tributacion, lo que implica que los

participantes tienen una clara comprension de la relacion entre ambos conceptos. Asi:

NCT = (PD) (CC)

NCT=1

5.1 Comportamiento de resultados para FBx1

A modo de recapitulacion, recuérdense las caracteristicas para el GC1 en FBx1:
1. Grupo mixto de 8 estudiantes.
2. Cursan por primera vez el programa de Educacién Civica para octavo afio.
3. Laedad de la muestra es de 14 afios.
4. Recibieron dos lecciones magistrales de 90 minutos cada sesion.
5. Fueron provistos de material escrito de apoyo teorico-conceptual (elaborado por el
docente)

6. Recibieron un repaso previo antes de ejecutar la prueba final
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5.1.1 Registro de emociones para GC1 en FBx1

Acotese que, para medir la tendencia emocional de las personas estudiantes, se requirié del
apoyo de dos investigadoras de soporte, las cuales gestaron observacién no participante. Asi
las cosas, el proceso de intervencién arrojo que, para la prueba diagnostico, n en FBx1 tuvo

un comportamiento que pasoé del miedoal interésen funcion de la contestacion de los items.?®

50
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25 __
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Minutos de observacion

15 T

10 ......... .

Miedo Aversion  Serenidad  Confianza Tedio Distraccion  Vigilancia Interés

Grafico 2. Registro de emociones a lo largo del diagnostico para GC1. Fuente: Elaboracién propia (2023)

El miedo registrado indica que n en FBx1, se pudo sentir intimidado ante la prueba y la

posibilidad de fracasoimpregné el pensamiento de las personas estudiantes, pese a que se

indicd que era un diagnostico y que no se debian sentir presionados por resultados positivos

28 Ello utilizando la Taxonomia de Plutchik.
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0 negativos. A medida que avanzaban en el cuestionario; se percibié un aumento en la
emocion de aversion ello sugiere que los estudiantes pudieron haberse sentido frustrados

con los ejercicios que indicaban percepcion de lo correctoo incorrectoante eventos y casos.

Sin embargo, al tercio de la ejecucion de la prueba, la serenidady la confianzaganan terreno
y ello es consecuente a la seccion del diagnéstico que media la percepcion de la diferencia
conceptual entre tributo 0 impuesto. Se aprecia que n comienza a instalarse en un nivel mayor
de confianza; pero le genera aburricion el contenido consultado por cuanto pudieron haberle

interpretado como repetitivo o sin ningun valor de estimacion para la prueba.

Pese a lo anterior, se observo un aumento significativo en el interés, lo que ha de sugerir que
los estudiantes (en el bloque final de preguntas) se sintieron mas involucrados con las
consultas efectuadas en funcién de categorizar percepciones sobre afirmaciones tributarias y
comprension de contextos a través de frases o casos. Estos items desafiantes, aparecen al
final del instrumento y marcan una sensacion de logro en n por cuanto culminan los ejercicios
y se estimula su percepcion del entorno de aprendizaje felicitdndoles por haber finalizado el

diagndstico e invitandoles a la siguiente etapa del cuasiexperimento.

Ahora bien, durante la leccion 1 en los primeros treinta minutos y en un seguimiento lineal;
los estudiantes pasan de estar interesadosen los temas abordados por el docente a una
distraccion total Este fendmeno revela que GC1 en FBx1 perdid la atencion y la plenitud de
su concentracion. Ademas, n no se apreciaba posicionado tematicamente en la clase; pese a

que la persona docente estimulaba al grupo a partir de consultas y ejercicios en el pizarrén.
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Diagrama 7. Analisis del comportamiento emocional del grupo GC1 durante la leccién 1
utilizando la Rueda de las Emociones de Plutchik y registros de la investigadora de apoyo.

Falta de Interés

Estimulos Externos

Emocidn de Interés Falta de Involucramiento

Fatiga Mental

Desarrollo de FBx1 en la leccién 1

Fuente: Elaboracién propia utilizando Graphviz® (2023)

En seguimiento a la observacion, es posible plantear dos lineas inferenciales: a) los
estudiantes experimentaron el fendmeno de la fatiga mental debido a la prolongada duracién
de la leccion y a la complejidad del contenido presentado. Ademas, es posible que b) los
estudiantes no hayan estado completamente interesados en los temas abordados, lo que podria

haber contribuido a su falta de atencion.

Por otro lado, la falta de interaccion en esta primera clase sugiere que los estudiantes no
estaban involucrados activamente en las tareas o con el contenido presentado. Se observa que
para la primera sesion, la persona docente no logré conectar emocionalmente con los
estudiantes y el material facilitado (incluso de manera escrita) no generd un vinculo de

retencién de atencién con n.
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Grafico 3. Emociones detectadas en FBx1 Leccion 1 (primeros 30 minutos de la intervencion). Fuente:

Elaboracion propia (2023).
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Grafico 4. Emociones detectadas en FBx1 Leccién 1 (del minuto 31 al cierre de la sesidn). Fuente:

Elaboracion propia (2023)
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Para la segunda seccion de la leccién 1 [> 30 minutos] el comportamiento de GC1 frente a
FBx1 sugiere que los estudiantes encontraron elementos distractores que les hicieron
desconcentrarse ante el contenido presentado por el docente. Ello -sumado- a que se
registraron emociones como la tristeza (lo cual es asociado a que en alguno de los casos
abordados se expuso algun dato perturbador o desagradable) y un bajo interés en funcién del

material educativo presentado en FBx1.
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Diagrama 8. Comportamiento de GC1 en FBx1 (a partir de los registros de la investigadora de apoyo y la Rueda de las Emociones de
Plutchik; para la sesion de intervencion 1)

Comportamiento emocional registrado de GC1 en FBx1 (Sesion de intervencion 1)
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Fuente: Elaboracion propia a partir del software Mermaid® (2023).
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Lo cierto es, que tras el andlisis de los registros de las investigadoras de apoyo para FBx1;

utilizando el software Mermaid®, se vislumbra que existié poca afinidad de parte de n con

el docente en los 2 intervalos de la medicion?®, a su vez, existié parvo dinamismo en el

proceso de ensefianza y aprendizaje y los niveles de distraccion fueron correlacionales a las

cotas de aburrimiento e inmersion en la leccion.

FBx1 [diagnostico y leccién 1]

3.5

@ Evolucion del comportamiento

--------- Linear (Evolucion del
comportamiento)

Grafico 5. Comportamiento del registro emocional: "interés" de GCL1 en los tres actos de la intervencion

del dia 1 del cuasiexperimento. Fuente: Elaboracion propia (2023)

Obsérvese -en el grafico 5- que durante la sesion del dia 1 del cuasiexperimento para FBx1,

los registros de interésen la poblacion estudiantil experimentaron una tendencia lineal

negativa con una fluctuacién hacia la pérdida total de atencion a la persona docente.

2 Para la leccion 1.
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Consecuentemente es valido afirmar que este comportamiento, afecta el proceso de

ensefianza-aprendizaje y la dindmica de retencion de contenido por parte de n.

10

s |t 1 e O Serenidad

O Distraccion

O Interés

4 OTedio

Gréfico 6. Comportamiento emocional de GC1 en FBx1 durante la leccién 2 (primeros 30 minutos de la

intervencidn). Fuente: Elaboracion propia (2023)

Para la leccion 2y tras (X -->Y)*° n en FBx1 se mantiene serengero distraidalo cual indica
que, pese a la existencia de nueva informacion en el espacio presencial bajo el formato
magistral de leccién, el interés como emocién preponderante es desplazado a un tercer plano;
incluso rozando parametros de tedia Por lo anterior, es valido afirmar que para esta segunda

sesion; la dinamica de clase no provocd sorpresa alguna en los estudiantes y bajo la

30 (X -->Y) = Semana Santa 2023
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Taxonomia de Plutchik; FBx1 en su sesion 2 aumenta los niveles de desanimo, apatia, y

aburrimiento en n.

Distraccion Serenidad Interés Tedio

Gréfico 7. Comportamiento emocional de GC1 en FBx1 durante la leccion 2 (del minuto 31 al cierre de

la intervencion). Fuente: Elaboracion propia (2023)

En sintesis, el comportamiento emocional de GC1 en FBx1 para las dos lecciones facilitadas

como intervencion cuasiexperimental se demarca en la Tabla 2.
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Tabla 2. Comportamiento de GC1 en FBx1 para las dos lecciones bajo modelo tradicional
y sujetas a la intervencion del cuasiexperimento.

Registro Sesion 1 Sesion 2 Cambio
Aburrimiento X X>Y Mayor
Serenidad X X>Y Mayor
Tedio X X>Y Mayor
Interés X>Y X Menor
Retencion de atencion X>Y X Menor

Fuente: Elaboracion propia (2023)

5.1.1.1 Comportamiento emocional de GC1 en la prieiah

Al enfrentarse a la prueba final, las personas estudiantes de GCL1 tuvieron la posibilidad de

repasar -previamente- los conceptos con el docente. Ello afecto la forma emocional como

entraron a la examinacion, puesto que los niveles de serenidad e interés se dispararon en

funcién de lo observado en la Tabla 2.

Serenidad

Interés

Grafico 8. Registro de emociones a lo largo de la prueba final para GC1 en FBx1. Fuente: Elaboracion

propia (2023)
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5.2 Comportamiento de resultados para FBx2

Tal cual se gener6 con GC1, se describe el perfil de n en GC2 en FBx2:
1. Grupo mixto de 8 estudiantes.
2. Cursan por primera vez el programa de Educacion Civica para octavo afio.
3. Laedad de la muestra es de 14 afios.
4. Recibieron una intervencion gamificada > 35 minutos.
5. Utilizaron la herramienta gamificada sin tutoria de un docente.

6. Hicieron uso de la herramienta gamificada sin la supervisién de un docente.

5.2.1 Sobre la herramienta gamificada creada cdmnatamiento El Patio de Dot.

El Patio de DOTes un juego tipo tablero digital, compuesto por 61 casillas interactivas que
permiten generar actividades lidicas orientadas a la promocion y ensefianza de la cultura
tributaria, moralidad fiscal, cultura fiscal y la ciudadania activa. Se trata de un tablero en el
que el usuario debe lanzar un dado automatizado que generard un numero y conducira al
jugador a una casilla con una actividad especifica, construida con base en los lineamientos

tedricos y los diagramas 1, 2y 3.

Por ejemplo, en la casilla uno, hay un ejercicio sobre cultura fiscal que ayudara al usuario a
entender y dar respuesta a la pregunta: ;Queé es la fiscalidad? En el cuadrado tres, hay un
ejercicio de verdadero o falso que requiere que el usuario genere ejercicios de célculo de

impuestos para avanzar. Es importante destacar la correlacion de los ejercicios con
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elementos de la realidad, como la pregunta sobre el precio final de una Coca-Cola que

incluye el 13% de valor agregado.

A lo largo del juego, hay videos interactivos, modulos didacticos y preguntas para
reflexionar sobre la cultura fiscal, la ciudadania activa, la solidaridad y la responsabilidad.
El juego también aborda temas sobre formacion ciudadana y planteamientos fiscales. En la
casilla ocho -por ejemplo- hay elementos de seguimiento a la gestion tributaria y en la siete,
una serie de moédulos didacticos que van desde diferenciar entre un impuesto o un tributo

hasta la evasion fiscal.

En la casilla diez, se presentan datos Utiles sobre cooperacion y fiscalidad para que el jugador
reflexione y adquiera conocimientos relevantes. En resumen, "El Patio de DOT" es un juego
didactico y entretenido que combina elementos tedricos y practicos para fomentar la cultura

tributaria y la ciudadania activa.

A su vez, el tablero digital es interactivo, permitiendo al alumno conocer los elementos
tributarios de otros paises, como Estados Unidos, México, Francia, Republica Checa, Italia,
Suecia, Espafia y Australia. Ademas, se utilizan modulos interactivos que presentan
informacion interesante sobre mapas fiscales, incluyendo datos Utiles sobre los tipos
impositivos en Rusia, que es uno de los mas estables del mundo y comparandolos con los

elementos observados en Costa Rica.

El entorno gamificado posee una pizarra que presenta ejercicios que permiten a los alumnos

comprender conceptos importantes, como la deduccion fiscal, donde se desarrolla una
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actividad de seleccion para que los alumnos estudien y seleccionen la respuesta correcta. Los
elementos audiovisuales, como diapositivas y capsulas informativas, también ayudan a los
estudiantes a comprender mejor los temas fiscales, como la importancia de los tributos para

apoyar la innovacion, el desarrollo de la industria, la salud y la educacion.

Ademés, el tablero permite a los alumnos reflexionar sobre elementos fiscales de forma
interactiva y entretenida. Por ejemplo, en la casilla 14, hay una historia sobre los impuestos
britanicos y el repudio de los piratas; que genera una reflexién sobre la palabra impuestoy
su connotacion. También hay espacios para la critica, como la casilla 23, titulada
"Reflexionando con DOT sobre el valor de los impuéstimside se aborda la importancia
de la fiscalizacion tributaria para apoyar la innovacion, el desarrollo de la industria, la

educacion y la salud.

El tablero presentado es simétrico y permite concentrar la informacién y desarrollar los
conocimientos de manera arménica con secuencias lineales. En términos de ciudadania
activa, es importante reconocer la relevancia tributaria para mantener un estado social de
derecho competente y dinamico. A su vez, la herramienta gamificada posiciona a la reflexion

y al estudio como utensilios para comprender la ejecucion y el control tributario.

El entorno creado, busca que el usuario explore el conocimiento sobre los tributos y bajo una
perspectiva técnico-practica y reflexiva sobre su papel como persona ciudadana. Esta
dividido en 5 secciones principales, que incluyen modulos didacticos sobre: fiscalidad,
cuadros explicativos, calculadoras fiscales, ejercicios sobre el valor de los impuestos y

recursos audiovisuales.
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Tabla 3. Ficha técnica de la herramienta gamificada: El Patio de DOT.

Aspectos Descripcion
Objetivo Facilita_r el aprendiza_lje de los conceptos importantes sobre los tributos de forma
interactiva y entretenida.
Elementos Tablero_ digital con eje_rcicios, diapositivas,_ qépsulas informativas, casillas
interactivas, calculadoras fiscales y recursos audiovisuales.
5 secciones principales que incluyen modulos didacticos sobre fiscalidad, cuadros
Secciones | explicativos, calculadoras fiscales, ejercicios sobre el valor de los impuestos y
recursos audiovisuales.
Perspectiva | Técnico-practica y reflexiva sobre el papel como ciudadano.
Importancia Reconocer la _rel,evgncia tributaria para mantener un estado social de derecho
competente y dinamico.
Teoria de formacion para la ciudadania: formar ciudadanos significa entender que no
solo consiste en ensefiar valores propios de la vida en democracia, sino estructurar el
Teoria centro y la vida civica en el aula con procesos pedagdgicos como el dialogo, el debate
educativa |y la toma de decisiones, en los que la participacion con caracter ciudadano y de
reflexion contribuye a crear habitos que se enmarcan en un esquema de teoria
educativa.
Es un conjunto de valores, actitudes y conocimientos compartidos por los miembros
Cultura de una sociedad respecto a la tributacion y la observancia de las leyes que la rigen y
tributaria | su ensefianza se amolda a los principios que dictan a la educacion progresista bajo un
paradigma humanista.

Fuente: Elaboracién propia (2023)3!

Por lo anterior y al amparo del objetivo general de la linea A; con el devenir de la pasantia
doctoral, se propuso el desarrollar una experiencia gamificada sobre cultura tributaria
dirigida a estudiantes de octavo afio inmersos en la educacion formal pablica costarricense.

Con la ejecucion de la herramienta, disefio y precision semantica se logra posicionar la

3L El entorno se construyd utilizando Genial.ly™ el cual ofrece diversas bondades como herramienta para la
gamificacion en entornos educativos no ludicos, como el aula. Una de estas bondades es su capacidad para crear
contenido interactivo de forma sencilla. Mediante elementos dinamicos y en codificacién .html; como botones,
ventanas emergentes, enlaces y juegos, Genial.ly™ brinda a los estudiantes una experiencia participativa y
atractiva, fomentando asi la motivacién y el compromiso con el aprendizaje. Al convertir el proceso educativo
en una experiencia mas dinamica y entretenida, se crea un ambiente propicio para el desarrollo de habilidades
y el logro de los objetivos educativos. Otra ventaja de Genial.ly™ es su amplia gama de opciones de
personalizacion y disefio. Las personas docentes pueden adaptar los recursos gamificados segln las necesidades
y preferencias de cada grupo de estudiantes. Es posible afiadir imagenes, colores, efectos visuales y sonidos que
contribuyan a crear una atmosfera envolvente y divertida. Esta capacidad de personalizacion permite generar
un mayor impacto visual y emocional en los estudiantes, potenciando su interés y compromiso con el contenido
educativo. Ademas, al poder crear una experiencia Unica y adaptada a cada grupo de estudiantes, se fomenta la
individualidad y la expresion creativa en el proceso de aprendizaje.
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importancia de los tableros digitales gamificados, la cual radica en su capacidad para hacer
que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo, atractivo y efectivo. Al integrar elementos
de juego, como desafios, recompensas, competencia y narrativa, se logra captar el interés de

los estudiantes y mantener su compromiso de aprendizaje a lo largo del tiempo.

La herramienta gamificada se convierte en una solucién efectiva al transformar la
experiencia de aprendizaje en algo ludico y entretenido. A través de un tablero digital
gamificado, los estudiantes podran participar en actividades interactivas, resolver desafios,
superar niveles y obtener recompensas virtuales. Esto les permitird experimentar una
sensacion de logro y satisfaccion, lo que a su vez fomentara su motivacion intrinseca para

seguir explorando y aprendiendo sobre la cultura tributaria.

El objetivo principal de esta herramienta es desarrollar en la persona estudiante, una
experiencia gamificada sobre cultura tributaria que se adapte a las necesidades y
caracteristicas de su contexto educativo, considerando aspectos como la edad, sus intereses
y preferencias, asi como la conceptualizacién tematica competente para el proceso de

ensefianza-aprendizaje.*?

5.2.2 Registro de emociones para GC2 en FBx2
A diferencia de GC1, n en GC2 mostré una tendencia emocional en el diagndstico con

oscilaciones desde la anticipacidnhasta el interés Ello refleja que las personas estudiantes

%2 Si desea profundizar en el tema, se sugiere la lectura del articulo: Vargas, M. (2022) Aportes teéricos y
nociones sobre la construccion de entornos gamificados bajo la modalidad de tableros digitales para procesos
de ensefianza-aprendizaje. Revista Tlahuizcalli. Vol. 8 (24). 6-15. México.
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se encontraban a la expectativa de los ejercicios y la forma en como deberian atender el
diagnostico; siempre alertas a las preguntas (de ahi el incremento en la vigilancia) y con
niveles similares de concentracion (ante los bajos registros de distraccion al término de la

examinacion).

O Anticipacion
O Distraccion

O Serenidad

@ Vigilancia

O Interés

Gréfico 9. Registro emocional de GC2 en FBx2 en la prueba diagnostico. Fuente: Elaboracion propia

(2023)

En el marco de la accion gamificada, el registro de emociones refleja que la operacion
gamificada plante6 un desafio propositivo para n en cuanto a la semantica de la organizacion
del contenido, la exposicion a los elementos del entorno gamificado, la curva de aprendizaje
sobre el uso de la herramienta y la transformacion de la muestra pasando de ser estudiantea
usuario de un entorno digital; acarreando los retos que ello conlleva en funcion de la

interpretacion de simbolos y palabras.
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........ @ Vigilancia

O Sorpresa

] O Distraccion

........ O Anticipacion
-------- O Extasis
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----- O Alegria

|:| O Optimismo

Grafico 10. Registro de comportamiento emocional de FBx2 en la accién gamificada. Fuente; Elaboracion

propia (2023)

En teoria, la herramienta de gamificacion utilizada y creada para FBx2 incorpora elementos
de juegos de suma no cero en el proceso de aprendizaje lo que aumenta los niveles de intereés,
alegria y optimismo de n. Los elementos ludicos se combinaron con los conceptos atendidos
para el cuasiexperimento (diagrama 1) y se generd una mixtura que proporcioné una
experiencia gratificante donde la poblacion de GC2 se proyect6 en un espacio digital que le
proporciond la facilidad de aprender jugandain el condicionante de ser juzgadante un

error o apreciacion fenomenoldgica.

En esa linea, el comportamiento fenomenoldgico de n en FBx2 al verse inmerso en la
integracion de elementos gamificados, Iudicos y ante un proceso de aprendizaje proyecto
hacia el alza el interés lo que genera un impacto positivo en la motivacion y colaboracién y
disminuye la eventualidad de registro emocional de aburrimiento, tedio, fastidio o distraccion

-vistos en GC1-.
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Sin embargo, debe remarcarse que dentro del entorno gamificado; n en FBx2 no present6 los
niveles esperados de afinidad con el avatar ni con el marco de instrucciones generales
(sefialado en el Diagrama 9) situacién que pudo haber incidido en la curva de aprendizaje y

en los niveles de comprension inicial del entorno gamificado.
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Diagrama 9. Comportamiento emocional de GC2 en FBx2 (a partir de los registros de la investigadora de apoyo y la Rueda de las

Emociones de Plutchik)
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Comportamiento emocional registrado de GC2 en FBx2
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Fuente: Elaboracion propia a partir de Mermaid® (2023).
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5.2.2.1 Examen estadistico a la utilizacion de la herramienta gamificada

Al realizar las pruebas demopara la herramienta gamificada, se habia contemplado que las
120 pantallas de elementos gamificados se podrian completar en 35 minutos 0 menos. Lo

anterior bajo el registro concentrado en la Tabla 4.

Tabla 4. Valores resultantes tras ocho pruebas demo a la herramienta gamificada (2021-

2022).
Variable Media Desviacion
estandar
Tiempo de juego en horas 0.59 0.039
Elementos gamificados accesados del tablero 101.11 8.29
Abandonos de pantallas 9.11 8.17
Errores registrados que les devolvieron a pantalla inicial | 21.10 11.06

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Las pruebas demo se ejecutaron a ocho menores de edad de 14 afios, en momentos aleatorios
del desarrollo de la herramienta gamificada y bajo el auspicio y supervision del Centro
Interdisciplinario de Investigacién y Docencia en Educacion Técnica del Tecnologico
Nacional de México en el programa de pasantia doctoral. Los datos se fueron acufiando en
una base de metadatos y posibilitaron los ajustes al tablero digital gamificado y el

establecimiento de instrucciones claras y parametros de referencia para el cuasiexperimento.

Ante el contexto supra, FBx2 registré un comportamiento de uso de la herramienta que se
refleja en la Tabla 5. Obsérvese que, en promedio, n hizo uso de la herramienta gamificada

por 0.47 horas, con una desviacion estandar de 0.062 horas, lo cual se expresa:

0.467 horas = € N 0.062 horas
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Tabla 5. Estadistico para FBx2 tras el uso de la herramienta gamificada.

Variable Media | Desviacion estandar
Tiempo de juego en horas 0.467 0.062
Elementos gamificados accesados del tablero 85.29 17.33
Abandonos de pantallas 4.29 6.67
Errores registrados gque les devolvieron a pantalla inicial 15.71 8.98

Fuente: Elaboracién propia (2023)

Los jugadores accedieron a una media de 85.29 elementos gamificados del tablero, con una
desviacion estdndar de 17.33. Abandonaron la pantalla en promedio 4.29 veces, con una
desviacion estandar de 6.67 y cometieron -en promedio- 15.71 errores que los devolvieron a

la pantalla inicial, con una desviacion estandar de 8.98.

120.00
fQ e
L 100.00 —— Elementos gamificados
& ) accesados del tablero
8 Abandonos de pantallas
< 80.00
[15]
2
=
% Errores registrados que les
2 60.00 devolvieron a pantalla inicial
(=]
E - -gn
S e Linear (Elementos gamificados
% 40.00 accesados del tablero)
D .
©
T Linear (Abandonos de
= pantallas)
S 20.00
8

Linear (Errores registrados que
les devolvieron a pantalla
0.00 inicial)
0 2 4 6 8 10

Comportamiento en la tendencia de los jugadores

Grafico 11 Analisis del uso y comportamiento en el entorno gamificado: Tendencias y patrones de

participacion para n en FBx2. Fuente: Elaboracién propia (2023)
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Seguidamente, sea X la variable que representa el tiempo de juego en horas, Y la variable
que encarna la cantidad de elementos gamificados accesados del tablero, Z la variable que
simboliza los abandonos de pantallas y W la variable que constituye los errores registrados
que devolvié a n a pantalla inicial; se procede a segmentar los coeficientes de correlacion
teniendo:

1 Coeficiente de correlacion entre X y Y: r(X,Y) =0.79

9 Coeficiente de correlacion entre X y Z: r(X,Z) = -0.02

9 Coeficiente de correlacion entre X y W: r(X,W) = 0.16

1 Coeficiente de correlacion entre Y y Z: r(Y,Z) =-0.41

1 Coeficiente de correlacion entre Y y W: r(Y,W) =-0.11

1 Coeficiente de correlacion entre Z y W: r(Z,W) = 0.14

Por lo tanto:

T r(X,Y)=0.79 lo que sugiere que hay una correlacion positiva fuerte entre X y Y, lo
que indica que a medida que los participantes juegan durante mas tiempo, es mas
probable que accedan a mas elementos gamificados en el tablero.

1 r(X,Z) =-0.02 lo que indica que no hay una correlacion significativa entre X 'y Z, lo
que sugiere que el tiempo de juego en horas no esta relacionado con la cantidad de
veces que los participantes abandonan las pantallas del juego.

T r(X,W) =0.16 sugiriendo que hay una correlacién positiva moderada entre X y W, lo
que refleja que a medida que los participantes juegan durante mas tiempo, es mas

probable que cometan errores que los devuelvan a la pantalla inicial.
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1 r(Y,Z) =-0.41 indicando que hay una correlacién negativa moderada entre Yy Z, lo
que sefiala que a medida que los participantes acceden a méas elementos gamificados,
es menos probable que abandonen las pantallas del juego.

T r(Y,W) =-0.11 posicionando que no hay una correlacion significativa entre Y y W,
lo que explica que la cantidad de elementos gamificados accesados del tablero no esta
relacionada con la cantidad de errores cometidos por los participantes que los
devuelven a la pantalla inicial.

1 r(Z,W)=0.14 sefialando que existe una correlacion positiva débil entre Zy W, lo que
evidencia que los participantes que abandonan las pantallas del juego también pueden

ser mas propensos a cometer errores que los devuelven a la pantalla inicial.

Ahorabien, a partir de los resultados indicados: ; Como afectaria una reduccion en la cantidad
de elementos gamificados del tablero frente al tiempo de juego y la cantidad de abandonos?
Para ello se recurri6 a un analisis de impacto, en donde se gesto un coeficiente de correlacion
parcial, para medir la relacion entre dos variables mientras se controla el efecto de una tercera
variable. En este caso, se calculd el coeficiente de correlacion parcial entre Y y Z, mientras
se controla el efecto de X. Este coeficiente se denota como:

r(Y,Z|X).

Si se encuentra una correlacién negativa significativa entre Y y Z cuando se controla el efecto
de X, entonces se concluye que una reduccion en la cantidad de elementos gamificados del
tablero tendria un efecto negativo en la cantidad de abandonos, incluso cuando se tiene en

cuenta el tiempo de juego. Para realizar el ejercicio estadistico, se recurri6 a la formula:
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r(Y,ZIX) = (r(Y,2) - r(X,Y)r(X,2)) / sqrt((1-r*2(X,Y))(1-r*2(X,Z)))

Teniendo que:

((Y,Z|X) = (-0.41 - 0.79%(-0.02)) / sqrt((1-0.79°2)*(1-(-0.02)*2)) = -0.397

Por lo anterior, al existir una correlacion negativa significativa entre Y y Z cuando se controla
el efecto de X; se concluye que una reduccién en la cantidad de elementos gamificados del
tablero tendria un efecto negativo en la cantidad de abandonos, incluso cuando se tiene en

cuenta el tiempo de juego.

5.2.2.1 Analisis de mapas de calor: comportamiento tematico

Tras el ejercicio de estudiar los datos de medicion visual arrojados con PyGaze™ se procedio
a exportar las identificaciones a Microsoft Excel para generar zonas de calor e incidencia a

partir de los criterios:

A. Palabras con mayor cantidad de clics en el entorno gamificado.
B. Posicionamiento visual de los ochos jugadores en el tablero madre.

C. Casillas con mayor atencion visual y accesos.

A su vez, el dispositivo utilizado en el seguimiento ocular se calibré utilizando grados de
angulo visual o minutos de arco (arcminute$. Para ello, se consideraron validas las
oscilaciones entre 0.10 y 0.20 minutos de arco, lo que permitié capturar movimientos
oculares sutiles y el posicionamiento ocular de manera precisa en el entorno gamificado. En

términos de medida estandar, el seguimiento del sistema éptico con la muestra (m=8) en
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FBx2, se registra en puntos de mirada, donde 1 punto de mirada equivale a 1 muestra cruda
de seguimiento ocular. Por ejemplo, m = 60 Hz, significando que se capturan 60 puntos de
mirada separados por segundo, lo que corresponde a un punto de mirada cada 16.7

milisegundos.

El dispositivo utilizado tiene una frecuencia de muestreo que puede variar de 30 a 60 Hz y
las oscilaciones entre 0.10 y 0.20 minutos de arco. Con relacion a las velocidades y
frecuencias promedio de los movimientos oculares, durante la fijacién, la latencia puede
variar desde 100 hasta mas de 600 milisegundos, aunque lo habitual es de 100 a 300
milisegundos. Si se genera la frecuencia tipica de fijacion y se sitla alrededor de 3 Hz,
implica que ocurren aproximadamente 3 fijaciones por segundo ante una exposicion de 30

minutos al entorno gamificado.

En el estudio y los registros de los movimientos oculares, se acotaron velocidades que
alcanzaron hasta 600-700 grados/segundo y frecuencias tipicas de alrededor de 4 Hz con
oscilaciones entre 0.11 y 0.18 minutos de arco bajo una exposicién al entorno gamificado de

30 minutos.
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Tabla 6. Datos de Movimientos Oculares en jugadores durante la exposicion al entorno

gamificado.
Velocidad maxima de . Oscilaciones Duracllo.r,] de
o Frecuencia . exposicion al
Jugador movimientos oculares . (minutos de -
tipica (Hz) entorno gamificado
(grados/segundo) arco) .
(minutos)
Jugador 1 655 4.2 0.13 30
Jugador 2 674 3.8 0.16 30
Jugador 3 601 4.1 0.14 30
Jugador 4 618 3.9 0.12 30
Jugador 5 695 4.3 0.17 30
Jugador 6 659 4.0 0.11 30
Jugador 7 675 4.2 0.18 30
Jugador 8 602 3.8 0.15 30

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Clics sobrela paabra (por intervalo en minutos)

00:01:00 | 00:06:00 | 00:11:00 | 00:16:00 | 00:21:00 | 00:26:00 | 00:31:00

tributo

juego

impuesto

Pdabra

ciudadan?a

ciudadanos

distribuci- n

moral

ciudadan?a activa

Figura 8. Comportamiento de clics sobre palabras que llamaron la atencién de los jugadores determinados por
intervalos de tiempo ante el tratamiento en FBx2. Fuente: Elaboracion propia a partir de PyGaze™ (2023).

Al determinar las medidas descriptivas para el conjunto de datos, se realizd un analisis de

varianza (ANOVA) para determinar la existencia de diferencias significativas en el namero

de clics entre las diferentes palabras. Los datos obtenidos se destacan en la Tabla 7.
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Tabla 7. Comportamiento estadistico por palabra con mayor namero de clics en la

herramienta gamificada.

Palabra clave Media Mediana Desviacion estandar Rango
Tributo 78.29 76 27.07 85
Juego 153.43 178 48.77 129
Impuesto 160.43 156 116.06 408
Ciudadania 79.43 78 143.64 389
Ciudadanos 46.43 22 86.87 317
Distribucion 8.14 11 6.26 18
Moral 180.43 187 59.25 142
Ciudadania activa 233.57 232 50.69 179

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Con los datos reflejados en la Tabla 7, se parte de la hipétesis nula de que no existe diferencia

significativa en el nimero de clics entre las diferentes palabras, en tanto que la hipotesis

alternativa establece la existencia diferencial significativa. El resultado del ANOVA indica:

F=8.91
p=4.24e-09

Producto de los resultados, se concluye que existe una diferencia significativa en el nimero

de clics entre las diferentes palabras. Inmediatamente, al aplicar la Prueba de Tukey a los

resultados de ANOVA se estudiaron las posibles combinaciones de pares de grupos de

palabras que generaron una significancia relativa en el proceso de atencion de contenidos

del jugador en FBx2 nomenclado como: [MVP]1. Por ello, se calcul6 la diferencia minima

significativa (DMS) aplicando la formula:

DMS = t(a/2,v) x sqrt (MSE/n)
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Donde:
T t(a/2,v) es el valor critico de la distribucion t con un nivel de significancia o/2
9 v grados de libertad
1 MSE es el error medio cuadratico obtenido en el ANOVA

9 nes el nimero de observaciones en cada grupo.

Asi:
T a=0.05
9 v=35-8= 27 (grados de libertad del error).
1 Elvalor critico de la distribucion t = 2.048.
9 EIlI MSE obtenido en el ANOVA = 7475.08
T n=8.

DMS =70.31

Para poder aplicar la Prueba de Tukey, se compararan las combinaciones posibles de las
medias de los grupos y la diferencia entre ellas, para luego dividirles por DMS para
determinar si existen niveles de significancia. Si el resultado es mayor que 2.77 (valor critico
de la distribucién de T Student con 27 grados de libertad y un nivel de significancia de 0.05),

se considera que hay una diferencia significativa entre los grupos en [MVP]..

Los resultados de la prueba post-hoc muestran que hay diferencias significativas en el
numero de clics entre las diferentes palabras en la herramienta gamificada. Se encontré que

las diferencias mas significativas se dan entre las palabras "Juego" y "Ciudadania activa",
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con una diferencia de medias de -80.133 y un valor p extremadamentebajo de
0.00000000001. Ademés, se encontraron diferencias significativas entre "Impuesto™ y
"Ciudadanos", "Ciudadania activa" y "Ciudadanos”, "Impuesto" y "Ciudadania activa", y
"Juego" y "Ciudadanos". Los valores p para estas comparaciones también son muy bajos

indicando una alta significancia estadistica.

Tabla 8. Resultados de Prueba de Tukey para comparacion entre medias.

Comparacién Estadistico t Valor p Diferencia de medias

Juego vs. Impuesto -0.148 0.882 -7.997

Juego vs. Ciudadania 4.443 0.00005 74.997
Juego vs. Ciudadanos 9.601 0.000000001 107.997
Juego vs. Moral -5.621 0.00003 -26.007

Juego vs. Ciudadania activa -10.740 0.00000000001 -80.133
Impuesto vs. Ciudadania 4.459 0.00005 82.994
Impuesto vs. Ciudadanos 10.131 0.0000000001 115.994
Impuesto vs. Moral -5.208 0.00007 -34.014
Impuesto vs. Ciudadania activa -10.657 0.00000000001 -88.124

Ciudadania vs. Ciudadanos 4.582 0.00004 33.997
Ciudadania vs. Moral -1.156 0.249 -101.997
Ciudadania vs. Ciudadania activa -4.799 0.0001 -154.554
Ciudadanos vs. Moral -5.427 0.00002 -135.994
Ciudadanos vs. Ciudadania activa -9.659 0.000000001 -262.551
Moral vs. Ciudadania activa -4.429 0.00005 -107.557

Fuente: Elaboracién propia (2023)

Los resultados indican que el disefio de la herramienta gamificada utilizada en el estudio
para FBx2; logré generar una diferencia significativa en el nimero de clics entre las
diferentes palabras, lo que sugiere que la estrategia de gamificacion fue efectiva para captar
la atencién del jugador y generar interaccion con los contenidos. Consecuentemente, se
puede establecer que la diferencia significativa en el nimero de clics entre las diferentes

palabras sumado a una estrategia de gamificacion efectiva produce en los estudiantes que
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recibieron el tratamiento, una mejora en el proceso de atencién y participacion del estudiante

en el aula generandoles motivacion, produciendo trabajo colaborativo y aumentando los

niveles de interés en los temas estudiados. Lo anterior se expresa en la connotacion:

DSx + EGE1 — MAPSX!

Donde:

91 DSx: Diferencia significativa en el nimero de clics entre las diferentes palabras

9 EGEx: Estrategia de gamificacion efectiva

1 MAPS*: Mejora en el proceso de atencion y participacion del estudiante en el aula

Clics sobre elementos visuaes (por intervalo en minutos)

00:01:00

00:06:00

00:11:00

00:16:00

00:21:00

00:26:00

00:31:00

Elemento visua

DOT (avatar)

V2deos explicativos sobretributos

V/2deos explicativos sobre aC- mo tributar?

L 8minas informativas

Dado

Opci- n de retorno

Figura 9. Comportamiento de clics sobre elementos visuales que llamaron la atencidn de los jugadores
determinados por intervalos de tiempo ante el tratamiento en FBx2. Fuente: Elaboracion propia a partir de

PyGaze™ (2023).

Respecto a los elementos visuales que Ilamaron mas la atencion de GC2 en FBx2, se

determina que el elemento visual que recibio la mayor cantidad de clics en la mayoria de los

intervalos de tiempo fue el Dada seguido de los videos explicativos sobre tributos y los

videos explicativos sobre: ; Como tributar? Las ldminas informativas y la opcion de retorno

también recibieron una cantidad considerable de clics en algunos intervalos. Por otro lado,

DOT (avatar) recibié una cantidad variable de clics a lo largo del tiempo, sin tomar mayor

relevancia dentro del entorno gamificado.
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Tabla 9. Estadistico para los elementos visuales con mayor cantidad de interaccion.

Elemento visual Media | Desviacién estandar| Minimo | Maximo

DOT (avatar) 60.29 32.34 12.00 100.00

Videos explicativos sobre tributos 156.29 188.19 2.00 450.00
Videos explicativos sobre ;Cémo 112.00 160.62 0.00 398.00

tributar?

Laminas informativas 174.00 182.32 0.00 490.00

Dado 371.86 146.16 87.00 432.00

Opcidn de retorno 123.00 38.69 80.00 190.00

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Al realizar el ANOVA tomando como referencia los datos de la tabla 9, se estructuran:

9 Hipdtesis nula: no existen diferencias significativas en la interaccion de los elementos

visuales y la relacion de la comprension de fenomenos tributarios por los usuarios de

GC2.

9 Hipdtesis alternativa: si existen diferencias significativas en la interaccion de los

elementos visuales en relacion con la comprension de fendmenos tributarios por los

usuarios de GC2.

Tabla 10. ANOVA ejecutado a los elementos visuales con mas clics.

ANOVA

Media cuadrética (MS) = SS/df

Grupos Cantidad Suma Promedio | Varianza
6 998 166.3333 | 26752.05
Fuente de variacion SS df MS F
Entre grupos 302904 5 60580.80 6.67 0.0007
Dentro de grupos 738684 361 2044.98
Total 1048588 366

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Al visualizar el valor de F y de p, se puede concluir que si existen diferencias significativas
en la interaccion de los elementos visuales en relacion con la comprension de fendmenos
tributarios por los usuarios de GC2. Seguidamente, al efectuar el Tukey HSD, arroja que
existen diferencias significativas en la interaccion de los elementos visuales, particularmente
en el dado, los videos explicativos sobre tributos y las laminas informativas. A todas luces,
el dado por el rol que poseia en el entorno gamificado, pero las ldminas con informacion
tributaria y los videos poseen un efecto significativo en la comprension de los fendmenos

tributarios y una mayor atencion por parte de los usuarios en GC2.

Tabla 11 Resultados del Tukey HSD para los elementos visuales con mas clics.

Elemento visual Diferencia de medias | Error estandar | Valor p
DOT (avatar) 0.00 49.35 1.00
Videos explicativos sobre tributos -95.00* 55.90 0.11
Videos explicativos sobre ; Como tributar? -48.71 55.90 0.56
Laminas informativas -113.71* 55.90 0.05
Dado -311.57*** 55.90 0.00
Opcidn de retorno -37.29 55.90 0.91

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Figura 10. Comportamiento de espacios visualizados en el tablero gamificado por parte de n en GC2. Los resultados del ANOVA y Tukey HSD proyectan la
conclusion de que los elementos visuales utilizados en el entorno gamificado, poseen un impacto significativo en la comprension, atencion y retencion de los
usuarios. En este sentido, los videos explicativos y las laminas informativas son componentes visuales efectivos dentro de FBx2. Fuente: Elaboracién propia a
partir de PyGaze™ (2023).
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En la Tabla 12, se pueden observar los datos mas relevantes obtenidos del contraste entre las
apreciaciones visuales arrojada de PyGaze™y la cantidad de accesos y visitas a los espacios

gamificados; ello obtenido con la codificacion3® en Genial.ly™.

Tabla 12 Casillas del tablero gamificado con mayor atencién visual y accesos en

FBx2.
Casilla con mayor atencion Accion en el tablero Tematica
visual y de acceso
6 Moédulo didactico Definicion practica de
cultura tributaria
Diferencia entre Definicion practica de
7 my n - M -
impuesto" y tributo cultura tributaria
14 El repudio a los tributos Acercamlen_to a moralidad
fiscal
17 Calculadora tributaria Ejercicio practico tributario
Nocién de pago Definicion practica de
21 . i : :
tributario cultura tributaria
23 Valor tributario Definicion practica de
cultura tributaria
39 Valor tributario Ejercicio practico tributario
60 Valor tributario Ejercicio practico tributario

Fuente: Elaboracion propia (2023)

La motivacion de n para realizar ejercicios practicos relacionados con los valores tributarios

pasa por dos condicionantes:

7. Elazar (Az): al lanzar el dado la casilla que saldra es producto de una eventualidad.
8. La propuesta de actividad gamificada (P9): siendo para el conjunto de casillas
{6,7,14,17,21,23,39,60} elementos que mostraron niveles de retencién, desarrollo y

avance de acuerdo con lo esperado, es decir: sin abandonos o deserciones.

33 Se suprimieron las entradas que aludian a “avances” o “retornos” dentro del tablero gamificado.
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jercicios de
valor tributario
26%

Explicacion de
diferencia entre:
"impuesto” y

"tributo"
19%

Calculadora
tributaria
26%

| repudio a los
tributos”
19%

Grafico 12. Comportamiento tematico de accesos a las secciones gamificadas de: El Patio de DOT, para

GC2 en FBx2. Fuente: Elaboracion propia (2023)

La motivacion de n para realizar ejercicios précticos sobre valores fiscales esta influenciada
por dos factores: (Az) y (P9). La probabilidad se refiere al hecho de que las casillas que
aparecen cuando se tira el dado son impredecibles y no dependen de la voluntad de n. Por
otro lado, las sugerencias de actividades ludicas que representa la herramienta gamificada;
ofrecen una serie de elementos interactivos y divertidos para facilitar el aprendizaje de los

conceptos bajo tratamiento.

De igual forma, el tablero gamificado posee funciones y propdsitos especificos, como el uso

de ejercicios, diapositivas, capsulas informativas, cuadros interactivos, calculadoras de
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tributos y entornos digitales con recursos audiovisuales divididos en cinco secciones
principales. En este contexto, la teoria educativa subyacente es la de la educacion para la
formacion ciudadana, que implica la estructuracion del centro y la vida de la convivencia en
sociedad desde el aula, lo cual; incluye procesos educativos como el didlogo, el debate, la
toma de decisiones y la participacion de los participantes bajo un espacio en armonia y
cooperativismo. Se observa que la ensefianza de la cultura tributaria se adhiere a los
principios de la educacién progresiva bajo el paradigma humanitario, lo que implica una
formacion integral que incluye los valores, actitudes y conocimientos compartidos por los
miembros de la sociedad y se plasman en el entorno gamificado y en la actitud de GC2 visto

-asi- en el Diagrama 9.

5.2.2.2Valoracion del tratamiento en FBx2efite a las Heuristicas de Nielsen

En la Tabla 13, se presenta la valoracién de la aplicacion de las Heuristicas de Nielsen, frente
a GC2 con el tratamiento desarrollado. Para la generacion del mecanismo examinador se
utilizo:
1. Datos de la observacion de las investigadoras de apoyo: visualizacién de niveles
emocionales para trazar rutas de atencion y solucion a los ejercicios gamificados.
2. Comportamiento de clics sobre palabras que llamaron la atencion de los jugadores
determinados por intervalos de tiempo ante el tratamiento en FBx2. (Figura 7)
3. Comportamiento de clics sobre elementos visuales que llamaron la atencién de los
jugadores determinados por intervalos de tiempo ante el tratamiento en FBx2. (Figura

8)
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4. Comportamiento de espacios visualizados en el tablero gamificado por parte de n en

GC2. (Figura 9)

Tabla 13. Heuristicas de Nielsen aplicadas a FBx2.

Factor
evaluativo

Descripcion

Evaluacion

Visibilidad del
entorno
sistémico

La informacion disponible en
el entorno gamificado permite
resolver los acertijos y dilemas
de manera efectiva.

No se cumplid. Los estudiantes no revisaron las
instrucciones (asi reflejado en el seguimiento
ocular con PyGaze™) y tampoco se evidencio
que trazaran rutas para atender el juego. Puede
deberse a la ausencia de una persona docente
que generara un repaso de las instrucciones y al
condicionante (Az).

Coincidencias
entre mundo
virtual y mundo
real

La comprension del entorno
virtual debe establecerse de
manera sencilla, de modo que
los estudiantes puedan
entender como se relaciona con
el mundo real.

4 jugadores mostraron interés en entender como
se posicionaban frente a los conceptos y los
ejercicios propuestos. Se ve reflejado en los
ejercicios de contabilidad de clics y en el rastreo
ocular, especificamente para los ejercicios de
calculadora tributaria donde los intervalos de
tiempo con los casos apegados al contexto
fueron superiores a los demas sujetos.

Libertades del
usuario

El entorno gamificado debe
permitir la libertad del usuario
para explorar y experimentar,
promoviendo una experiencia
satisfactoria.

Los estudiantes utilizaron la herramienta en un
tiempo menor a 35 minutos. Algunos mostraron
altos niveles de confianza en la resolucion de los
gjercicios, lo que hizo que aumentara el interés
y el cooperativismo en funcion de apoyar a otros
pares que presentaban problemas en acciones de
calculos tributarios.

Consistencia

La nivelacion de las
plataformas y los retos deben
establecer una relacion entre el
usuario y el escenario de juego.

No se presentaron deserciones en el uso del
entorno gamificado. Quien inicio el tratamiento,
lo culmino.

Prevencion de
errores

La diagramacion del juego y la
arquitectura de la informacion
deben evitar pérdidas de
contenido y atencién.

No hubo abandonos del tratamiento por este
evento. Quien inicié el tratamiento, lo culmino.

Reconocimiento
en lugar de
"memorizar"

El juego debe invitar al usuario
acomprender conceptualmente
las estrategias, en lugar de
simplemente memorizar un
entorno.

5 jugadores registraron toma de notas en
cuadernos sobre conceptos referentes a:
"ciudadania activa", "tributar”, "moralidad
fiscal" y "fiscalizacion".
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Estética afable

El entorno gamificado debe ser
estéticamente  atractivo vy
amigable a la experiencia
sensitiva del usuario.

La estética no fue un factor que limitara la
retencién o desercion en el uso del tratamiento.
Por el contrario, lo impulsé.

Recuperacion y
analisis

El juego no debe castigar las
pérdidas, sino invitar a la
reflexién y analisis de entornos
de solucidn aplicados al mundo
real.

Los niveles de recuperacion y retorno fueron
satisfactorios en funcion de O deserciones y
100% de seguimientos y finalizaciones del
juego.

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Diagrama 10. Comportamiento de las Heuristicas de Nielsen aplicadas a GC2 en FBx2.

Acciones de intervencién bajo las Heuristicas de Nielsen para GC2 Proceso observado en FBx2

— N =

| Recuperacion y analisis tras el error

%

Visibilidad del entorno sistémico

/

Coincidencias entre mundo virtual y mundo real ‘ Libertades del usuario F

-—-—‘—__\

Cooperacion

‘ Accesos a entornos gamificados ‘ l Consistencia para la retencion del jugador l ‘ Prevencién de errores ‘ ‘ Reconocimiento en lugar de memorizar ‘

/

—T Emociones r_

Fuente: Elaboracién propia a partir de Mermaid® (2023).
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Capitulo 6: Apuntes, conclusiones giscusion

En este apartado, se presentaran los resultados comparados de la prueba final aplicada para
GCly GC2. A su vez, los resultados contrastados de las Pruebas SEEQ para ambos grupos
y se dispondra de un espacio de discusion para futuros procesos de investigacion que
involucren el desarrollo de cuasiexperimentos y la generacion de herramientas gamificadas

para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

6.1 Gamificacion digital o proceso tradicional: ¢Cual tuvo mayor impacto en el

proceso de ensefianaprendizaje referente a la cultura tributaria?

Al comenzar la investigacion se partia de la hipdtesis que la experiencia gamificada sobre la
cultura tributaria seria mas efectiva que un modelo tradicional de mediacion pedagdgica,
asumiendo como hip6tesis nula la inexistencia de diferencia significativa en el aprendizaje
de cultura tributaria entre un modelo tradicional de mediacion pedagdgica con intervencion
directa de la persona docente y una experiencia gamificada; ello en estudiantes de octavo
afio en el sector formal pablico costarricense.

HO=pl =p2

Hi=pl >p2

1 HO% Hipotesis nula= no hay diferencia significativa entre la mediacion pedagdgica
tradicional y la experiencia gamificada en el aprendizaje de cultura tributaria.
9 Hi: Hipotesis= la experiencia gamificada es mas efectiva que la mediacion

pedagdgica tradicional en el aprendizaje de cultura tributaria.



151

1 ul: Media de la variable de resultado= [aprendizaje de cultura tributaria] en el grupo

que recibio la ensefianza a través de un modelo tradicional de mediacion pedagdgica

con intervencién directa de la persona docente.

1 u2: Media de la variable de resultado= [aprendizaje de cultura tributaria] en el grupo

que recibio la ensefianza a través de la experiencia gamificada.

Tabla 14. Comparativo de caracteristicas para las muestras en el cuasiexperimento.

Caracteristicas

GC1 en FBx1

GC2 en FBx2

Grupo de estudiantes

Mixto de 8 estudiantes

Mixto de 8 estudiantes

Programa educativo

Educacion Civica para

Educacion Civica para

octavo afio octavo afio
Edad de los estudiantes 14 afos 14 afios
) ) Dos de 90 minutos cada .
Lecciones magistrales Sesion No se proporcionaron
. . Si, elaborado por el .,
Material escrito de apoyo docentep No se proporciond

Repaso previo

Si, antes de la prueba final

No se proporciono

Intervencion gamificada

No se proporciono

Si, menos de 35 minutos

Tutoria de un docente Si No
Supervision de un docente Si No
Condicionante de intervalo de Semana si si

Santa (X -->Y)

Fuente: Elaboracion propia (2023)

A partir de los resultados obtenidos en la prueba final donde se estiman los promedios

absolutos para GC1 y GC2 (véase la Tabla 15)
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Tabla 15. Comparativo de resultados para las muestras en la prueba final (valores ceil(x)).

Aciertos Errores NS-NR
Promedio
GCl 10.00 6.00 4.00
Promedio
GC2 10.00 7.00 4.00

Fuente: Elaboracion propia (2023)

La Tabla 15 muestra el promedio de aciertos, errores y NS-NR (No sabe - No contesta) en
la prueba final para los dos grupos de estudiantes (GC1 y GC2) que recibieron los diferentes
métodos de ensefianza sobre cultura tributaria. Los valores de la tabla se redondean al entero
maés cercano mediante la funcion ceil(x), que lleva al dato al limite superior. Esto significa
que los decimales mayores o iguales a 0.5 se redondean al entero mas cercano y los

decimales menores a 0.5 se redondean al entero anterior.

En este caso, los valores en la tabla representan el promedio de aciertos, errores y NS-NR
para cada grupo en la prueba final, después de recibir la ensefianza mediante la metodologia
correspondiente y aplicacién del tratamiento. Por ejemplo, el promedio de aciertos en GC1
es de 10, lo que significa que, en promedio, los estudiantes en ese grupo respondieron
correctamente 10 preguntas de la prueba final. De manera similar, el promedio de errores en
GC2 es de 7, lo que indica que el cociente de los estudiantes de ese grupo cometio 7 errores

en la prueba final.
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12.00
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B Promedio GC1

O Promedio GC2
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Aciertos Errores NS-NR

Resultados ceil(x) de GC1y GC2

Gréfico 13. Comportamiento de los resultados de la prueba final para GC1 y GC2. Fuente: Elaboracion

propia (2023)

Ahora bien, tras desarrollar la Prueba T Student a los elementos concentrados en la tabla 16,
se concluye:

1. El valor de T= 0.4841: lo que indica que la diferencia entre las medias de los dos
grupos es relativamente pequefia en comparacion con la variabilidad dentro de los
grupos.

2. El valor critico es el umbral necesario para rechazar la hipotesis nula (HO) con un
nivel de significancia (o) dado y un niimero determinado de grados de libertad (gl).

En este caso, el valor critico para a=0.05 y gl=14 es de 2.145.
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3. Al comparar el valor de T con el valor critico, se observa que no hay suficiente

evidencia para rechazar la hipotesis nula (HO). Esto significa que no hay una

diferencia significativa entre los grupos en términos de su rendimiento en la prueba

final, lo que sugiere que ambos métodos de ensefianza pueden ser igualmente

efectivos en el aprendizaje de cultura tributaria.

4. Se acepta HO por lo tanto: no hay una diferencia significativa entre los grupos.

Tabla 16. Prueba T Student aplicada a los resultados de la prueba final.

Grupo Media Desviacion estandar Tamafio de muestra
GC1 10.125 0.137 8
GC2 9.5 0.139 8
T Student Valor
T 0.4841
Valor critico (a=0.05, gl=14) 2.145

Resultado

Se acepta HO, no hay diferencia significativa entre los grupos

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Respecto al comportamiento de aciertos y errores por pregunta, la prueba final se edifico

segun se expone en la tabla 17.

Tabla 17. Categorias atendidas en la prueba final para GC1 y GC2.

Categoria

Preguntas

Eventos practicos (célculo tributario)

3,4,7

Analisis conceptual

1,2,56,8,09, 10,11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19

Percepcion de fendmeno tributario

20

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Para GC1, se presentaron los resultados:
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1. Preguntas con mas aciertos:
1.1 Pregunta 1: El impuesto de valor agregado a la mayoridaiebienegjue
compramos usualmente corresponde al...
1.2 Pregunta 12: Adelina es una mujer emprendedora que desea abrir un
bazar en Curridabat. Mientras almorzaba vio la noticia dee quuede
apegarse al Régimen Simplificado de tributacion. ¢ Cual consejo le darias?
1.3 Pregunta 18: Samantha ha generado criticas al sistema tributario de
Costa Rica. Ella considera ges relevante la necesidad de la adecuada
implementacion del proyecto #facienda Digital del Bicentenario que se
constituye en una oportunidad para la integracion y automatizacidosde
procesos tributarios en beneficio de la ciudadania, al poder cancelar los
tributos en plataformas digitalizadas. Samantha ha enviado una
investigacion con los resultados para implementar la plataforaeienda
Digital del Bicentenaria la Asamblea Legislativa, para poder plantear un
proyecto de Ley. Lo anterior demuestra:

2. Pregunta con el mayor niamero de errores:
2.1 Pregunta 13: Jaime es un laogado que le recomienda a sus clientes
buscar 'portillos’ en la ley para no pagar tributos. Lo anterior es un ejemplo
de...

3. Conclusiones para GC1.:
3.1 Los participantes tienen un buen conocimiento de los conceptos

tributarios en general, especialmente en las preguntas de analisis conceptual.
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3.2 Sin embargo, tienen dificultades para aplicar estos conceptos en
situaciones préacticas, como se evidencia en las preguntas de eventos
practicos.

3.3 La pregunta 13 es la que presenta mayor dificultad para los participantes.
3.4 La pregunta 20 es una pregunta de percepcion de fenébmeno tributario y
presenta dificultades de aplicacion conceptual ante contextos reales para los

participantes.

En tanto que para GC2:

1. Preguntas con més aciertos:
1.1 Pregunta 2: Juan desea comprar una gaseosa en el supermercado.
Cuando revisa el precio se indicdalor: 800 colones mas IVA. Asi: ¢ Debera
pagar Juan el tributo o ya lo incluye pagando en la caja?
1.2 Pregunta 11: Johanna y Fabio siempre se han preguiat ¢ Cémo hace
la Municipalidad para mantener los parques tan bonitos? Roxana, que es la
mama de Johanna y Fabio les explica:
1.3 Pregunta 16: Isaac quiere saber los principios tributarios que se originan
con la cultura fiscal para las personas contriboges.

2. Pregunta con el mayor nimero de errores:
2.1 Pregunta 6: Roberto disfruta leer el periddico en las mafianas. Antes de
ir al colegio, leyé una noticia donde se manifestaba: "Es una situacion

especial constituida por ley a favor de una persona natural o
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2.2 Pregunta 8: Ramona se pregunta: ¢Quién debe velar por la buena
ejecucion de los tributos?
3. Conclusiones para GC2:
3.1 Los participantes de GC2, tienen mayores dificultades para generar
célculos tributarios frente a GC1.
3.3 La pregunta 8 es la que presenta mayor dificultad para los participantes.
3.4 La pregunta 20 es una pregunta de percepcion de fenémeno tributario y
no presenta dificultades de aplicacion conceptual ante contextos reales para

los participantes.

Tabla 18 Comparativo de resultados en la prueba final para GC1y GC2.

Apreciaciones GC1 GC2

Bueno, especialmente en | Bueno,  especialmente  en
preguntas de analisis | preguntas de analisis conceptual
conceptual aplicado a fendmenos reales

Conocimiento general de conceptq
tributarios

Si, evidenciado en
preguntas de eventos
practicos

Dificultades para aplicar conceptosg
en situaciones practicas

Si, especialmente en generacion
de célculos tributarios

Pregunta con mayor dificultad parg

los participantes Pregunta 13 Pregunta 8

Dificultades de aplicacién conceptu;
ante contextos reales en pregunta | Presente en pregunta 20 No presente en pregunta 20
percepcion de fendémeno tributario

Fuente: Elaboracion propia (2023)



6.2 Resultados SEEQ para GC1y GC2

Grafico 14. Resultados SEEQ para GC1 y GC2 tras el cuasiexperimento.
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poseo mMas

opinion negativa,
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el tema influye
en la manera

. algo que entendido los |este curso, podré| curso, podré o pero con el pasar| sobre el tema en
intelectualmente considero aumentado como conceptos de onerloen  [compartirlos con conocimiento de las lecciones | el transcurso de | ©°M° aprendo y
desafiante y . consecuencia de P hon - partirc sobre los temas Lo me intereso por
. valioso. este curso. précticaen mi | mi familia o . me fue mi vida como
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vida diaria amistades lecci agradando el estudiante de -
ecciones - que vimos en
tema Colegio
clases.
oGC2 29 33 31 34 37 34 34 31 31 34
EGCL 28 28 20 31 33 28 29 23 21 32

Fuente: Elaboracién propia (2023)
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Comparando los resultados de los dos grupos. se aprecia que GC2 tiene un
puntaje promedio mas alto que GC1 en todas las preguntas. La desviacion estandar de GC2
también es menor, lo que indica que los resultados son mas uniformes para n en FBx2. Para
validar estos resultados, se procedio con la verificacidn de valores atipicos y la distribucién
normal. Es importante sefialar que los absolutos para este analisis responden al criterio:

91 Entre méas cercano esté el valor a 40 muy de acuerdo estara la muestra con el

enunciado.

Asi:
f Hipdtesis nula (HO): La distribucion de los datos en ambos grupos sigue una
distribucion normal.
f  Hipdtesis alternativa (H1): La distribucion de los datos en ambos grupos no sigue
una distribucion normal.
1  Prueba estadistica: Prueba de Shapiro-Wilk
1 Nivel de significancia (alfa): 0.05

1 Resultados de la prueba: p > 0.05 (no hay suficiente evidencia para rechazar HO)

Seguidamente, al realizar la verificacién de la homogeneidad de las varianzas se tiene:

f  Hipdtesis nula (HO): La varianza de las poblaciones de ambos grupos es igual.

1 Hipdtesis alternativa (H1): La varianza de las poblaciones de ambos grupos es
diferente.

T Prueba estadistica: Prueba de Levene

1 Nivel de significancia (alfa): 0.05
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1 Resultados de la prueba: p > 0.05 (no hay suficiente evidencia para rechazar HO)

Finalmente, al realizar la prueba ANOVA bajo el contexto:

f  Supuestos:

(0]

0

Normalidad: los datos siguen una distribucién normal en ambos grupos.

Homogeneidad de varianzas: la varianza es la misma en ambos grupos.

T Hipdtesis nula (HO): no hay diferencias significativas entre las medias de los grupos.

T Hipodtesis alternativa (H1): hay diferencias significativas entre las medias de los

grupos.

1 Nivel de significancia (alfa): 0.05

1 Resultados de la prueba:

(0]

(o]

F(1, 18) = 28.7

p < 0.001

Los resultados del ANOVA indican que hay una diferencia significativa en las respuestas

entre los dos grupos. Ademas, la prueba post hoc de Tukey indica que todas las diferencias

entre los pares de grupos son significativas.

Tabla 19. Resultados ANOVA para SEEQ en GC1 y GC2.

Supuestos Prueba Hipotesis Hipotesis Nivel de Resultados
estadistica | nula (HO) | alternativa significancia | de la prueba
(HD) (alfa)
Normalidad y ANOVA pul =p2 ul #p2 0.05 F(1, 18) =
Homogeneidad de 28.7,p<
varianzas 0.001

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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6.3 Discusion multitematica

Tras la comprobacion de la hip6tesis nula, se ha observado que aquellos sujetos en el grupo
control 2 han demostrado un comportamiento emocional mas cooperativo e interesado en el
desarrollo de habilidades colaborativas en el espacio de aprendizaje, incluso sin la

intermediacidn de un facilitador docente o una figura de control en el aula.

Estos hallazgos también se reflejan en el dinamismo y las emociones registradas en el
cuasiexperimento para este grupo en comparacion con GC1. A diferencia de los estudiantes
en FBx1 -quienes experimentaron emociones negativas y pérdida de concentracion durante
las lecciones facilitadas por el docente-, los participantes en FBx2 demostraron una mayor
vinculacion emocional con los aspectos propositivos del aula. Estos resultados sugieren que
las herramientas gamificadas digitales pueden complementar eficazmente los procesos
tradicionales de ensefilanza y aprendizaje, fomentando la participacion activa del
estudiantado y contribuyendo al aprendizaje propositivo y a las buenas practicas de

cooperacion en el aula.

Producto del estudio, se puede afirmar que con la utilizacion de herramientas gamificadas
en el aula; se dota de caracter dindmico a la leccion, permitiendo introducir conceptos que
los estudiantes no habian tenido la oportunidad de conocer en el sistema educativo formal.
Esto, a su vez, permite a los estudiantes maximizar su tiempo, optimizar recursos y mejorar
su proceso de aprendizaje. Ademas, la herramienta gamificada posibilita que los profesores
actualicen los entornos de juego sin tener que planificar lecciones desde cero en cada ciclo

lectivo, lo que es importante para la creacion de espacios de ensefianza y aprendizaje
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interactivos ajustados a las necesidades del siglo 21. También se observé que la herramienta
gamificada utilizada en este estudio, El Patio de DOT, posee una curva de aprendizaje
dindmicay répida, lo que posibilita que los estudiantes accedan directamente a los elementos
del entorno gamificado sin interrupciones y sin entorpecer su proceso de ensefianza y

aprendizaje.

El uso de herramientas gamificadas en el aula de clases puede ayudar a combatir la
dispersion y el desinterés de los estudiantes. Al introducir nuevos conceptos, los docentes a
menudo se enfrentan a un bajo nivel de atencién y tension por parte de los estudiantes, lo
que les obliga a hacer un mayor esfuerzo para captar su atencion y mantener su interés. Esto
puede llevar a un desgaste emocional y a una pérdida de tiempo efectivo. En un aula con 30
o incluso 40 estudiantes, un solo docente puede tener dificultades para mantener a todos los

estudiantes comprometidos y enfocados en los contenidos tematicos desarrollados.

Por lo tanto, las herramientas gamificadas pueden limitar los procesos de dispersion en el
aula y comprometer las dinamicas del estudiantado en funcion de un espectro propositivo
dindmico. Ademas, estas herramientas pueden nutrir a los estudiantes con informacion
previamente cargada en el software, generando un conocimiento dindmico reflexivo y
posicionando al estudiante como el eje central de la experiencia. De esta manera, los
estudiantes pueden estar mas comprometidos y motivados para aprender, y pueden
relacionar los conceptos y temas que se estan ensefiando con sus propias experiencias, casos
y eventos de la vida cotidiana que se reflejan en el entorno gamificado. En dltima instancia,
esto puede mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje en el aula y hacer que el

proceso sea mas interesante y efectivo para todos los involucrados.
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Tabla 20. Hallazgos relevantes para FBx1 y FBx2.

Hallazgos

Descripcion

Grupo control 2

Demostraron un comportamiento emocional mas cooperativo e interesado en el
desarrollo de habilidades colaborativas en el espacio de aprendizaje, incluso sin
la intermediacion de un facilitador docente o una figura de control en el aula.

Los estudiantes experimentaron emociones negativas y pérdida de

FBx1 - . .-

concentracion durante las lecciones facilitadas por el docente.

Los participantes demostraron una mayor vinculacion emocional con los
FBx? aspectos propositivos del aula, lo que sugiere que las herramientas gamificadas

digitales pueden complementar eficazmente los procesos tradicionales de
ensefianza y aprendizaje.

Herramientas
gamificadas

Permiten introducir conceptos que los estudiantes no habian tenido la
oportunidad de conocer en el sistema educativo formal y dotan de caracter
dinamico a la leccion.

Profesores

Pueden actualizar los entornos de juego sin tener que planificar lecciones desde
cero en cada ciclo lectivo.

El Patio de DOT

Posee una curva de aprendizaje dindmica y rapida, lo que posibilita que los
estudiantes accedan directamente a los elementos del entorno gamificado sin
interrupciones y sin entorpecer su proceso de ensefianza y aprendizaje.

Desinterés de los
estudiantes

El uso de herramientas gamificadas puede ayudar a combatir la dispersién y el
desinterés de los estudiantes, ya que los mantiene comprometidos y enfocados
en los contenidos tematicos desarrollados.

Bajo nivel de
atencion

Los docentes pueden tener dificultades para mantener a todos los estudiantes
comprometidos y enfocados en los contenidos tematicos desarrollados en un
aula con 30 o incluso 40 estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

6.3.1Un nuevadhallazgo: la maximizacién del tiempo

El entorno gamificado con una adecuada arquitectura de la informacion, puede desarrollarse

en un corto periodo de tiempo mediante el uso de herramientas multimedia y de aprendizaje

disponibles en el mercado. En tanto que, la planificacién de una leccién bajo modelo

tradicional; requiere un tiempo estimado de 10 a 14 horas por semana. Aunque no hay una

inversion constante de tiempo, la inversion inicial para construir el entorno gamificado es

menor a la gestion bajo modelo tradicional.
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En el cuasiexperimento, se observé que los resultados tras la aplicacion de la prueba final
son similares para los grupos que recibieron la misma cantidad de exposicion a los conceptos
en el entorno gamificado, independientemente del tiempo invertido en la FBx1. Incluso el
grupo que solo recibié menos de 35 minutos de exposicion a la herramienta gamificada
obtuvo resultados similares a los estudiantes que recibieron 180 minutos de leccion mas el

adicional de la leccion de repaso.

Por lo tanto, las herramientas gamificadas pueden maximizar el tiempo del docente y del
estudiante al permitir una mayor comprensién y apropiacion de los conceptos, y generar
resultados propositivos. El uso de herramientas gamificadas en el aula puede complementar

las lecciones magistrales y ayudar a profundizar en los temas presentados.

Estas bondades van desde la realizacion de diagndsticos en temas dificiles de comprender y
proponer abordajes interactivos, divertidos y propositivos en el aula hasta la interaccion entre
el sujeto virtual y el yo presencial, lo que refleja la cooperacion y el trabajo en equipo en un
espacio ludico de ensefianza y aprendizaje. En los juegos de suma no cero, el castigo por un
acto incorrecto puede ser repetir la accion o comenzar desde el principio, permitiendo

reflexionar sobre un acto en tiempo real y atender una explicacion bajo el enfoque humanista.

A su vez, en el contexto de la percepcion de los tributos por parte de los sujetos muestra, es
fundamental considerar su capacidad de asimilar e interiorizar la experiencia con el concepto
de tributo. Segun Vygotski, el desarrollo cognitivo busca promover el analisis y la reflexion
de los problemas sociales y de relacion personal en diferentes niveles, desde lo local hasta

lo global. A través de un dialogo constante entre adultos y menores de edad, se favorece el
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desarrollo del sujeto y la identificacion de las causas y obstaculos que afectan la solucién

justa de temas relacionados con -en este caso- la cultura tributaria.

Esta perspectiva resalta la importancia de brindar a las nifias, nifios y adolescentes una
educacion que les permita comprender y reflexionar sobre los tributos desde una edad
temprana. No importa si las percepciones que reciben en su entorno son positivas o
negativas, lo fundamental es fomentar su capacidad de analisis y reflexion para comprender
el significado y la importancia de los tributos en la sociedad. Asi, se contribuye a formar
ciudadanos informados y conscientes, capaces de participar activamente en la construccion

de una cultura tributaria justa y equitativa.

6.3.2Sobre futuras investigaciones

Este estudio doctoral concluye evidenciando la necesidad de replantear y construir nuevos
programas de Educacion Civica en la sociedad costarricense contemporanea,
especificamente enfocandose en el tema de la tributacion. A pesar de los cambios
curriculares implementados por el Ministerio de Educacion Publica, se ha identificado una
falta de abordaje integral en relacién con la importancia del tributo y las problematicas
generadas por la pandemia del COVID-19, las brechas sociales y los cambios socioculturales

que afectan a la ciudadania en general.

En ese sentido, una solucién viable es a través de la implementacion de una experiencia
gamificada sobre cultura tributaria. Para que esta experienciacumpla su funcion educativa

de manera efectiva, se ha destacado la importancia de realizar un analisis exhaustivo de los
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aprendizajes esperados y los procesos didacticos aplicables en equilibrio a los modelos

tradicionales y las neo-herramientas de aprendizaje.

El analisis ha revelado dos factores fundamentales que influyen en la motivacion de los
estudiantes para participar en ejercicios practicos sobre valores fiscales. En primer lugar, la
imprevisibilidad de las casillas del tablero (factor A2 crea un ambiente de incertidumbre y
emocion, lo que puede aumentar el compromiso y la participacion de los estudiantes. En
segundo lugar, las sugerencias de actividades ludicas de la herramienta gamificada (factor
Pg) ofreciendo elementos interactivos y divertidos que facilitan el aprendizaje de los

conceptos tributarios, lo cual incrementa el interés y la motivacion de los alumnos.

Recuérdese que el disefio del tablero gamificado se estructur6 en cinco secciones principales,
aprovechando diversas funciones y herramientas como ejercicios, diapositivas, capsulas
informativas, cuadros interactivos, calculadoras de tributos y entornos digitales. Estas
secciones se basan en la educacion para la formacion ciudadana, la cual promueve la
participacién activa de los estudiantes, el dialogo, el debate, la toma de decisiones y la

construccion de un ambiente de armonia y cooperacion.

Por lo anterior, el curriculum en educacion tributaria y cultura fiscal debera mixturar
principios de la educacién progresiva dentro del paradigma humanitario. Esto implica una
formacion integral que abarca no solo los conocimientos, sino también los valores y actitudes
compartidos por los miembros de la sociedad. Estos mundosse ven reflejados tanto en el
entorno situacional como en el espacio educativo, fomentando un enfoque formativo

completo y enriquecedor.
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A la luz del parrafo supra, el analisis realizado mediante el conteo de palabras y acciones
referenciadas en los documentos estudiados revela la existencia de un vacio en el contenido
relacionado con la tributacion, los impuestos, la cultura tributaria y la cultura fiscal. Esto
indica una falta de desarrollo de estos temas en los planes de estudio aplicados a los alumnos

de octavo afio del sistema educativo formal publico en Costa Rica.

Ademas, se identifican dos tendencias en la intervencion tributaria: la tendencia estatista,
que defiende la importancia de las cargas fiscales para sostener el modelo de salud e
intervencion social y la tendencia liberal, que propone reducir las cargas tributarias para
fomentar la generacion de riqueza y la dinamizacion econdmica a traves de la participacion

de empresas privadas.

En este contexto, se resalta la importancia de la educacion en la definicion del marco
estructural que permita construir una ciudadania informada y consciente en temas fiscales.
Se propone que el sistema educativo formal se enfoque en la formacion ciudadana con un
enfoque fiscalizador, como elemento crucial para hacer frente a las demandas del cambio

social.

Consecuentemente, se plantea la necesidad de revitalizar la discusion sobre la formacién
ciudadana y la cultura fiscal, poniendo énfasis en la cultura tributaria y los aspectos que han
sido descuidados en este ambito. Se evidencia que con una estrategia de mediacion
gamificada que promueva el aprendizaje de conceptos clave relacionados con la ciudadania,

la cultura fiscal y la cultura tributaria, a través de una experiencia ludica y la aplicacién
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practica de los conocimientos adquiridos puede generar un enfoque propositivo en el proceso

de aprendizaje de los estudiantes.

En consumacién, mediante el andlisis de los aprendizajes esperados, los procesos didacticos
aplicables y la integracion de elementos de gamificacion, se ha demostrado que la
experiencia gamificada sobre cultura tributaria puede cumplir su funcién educativa de
manera efectiva en el contexto de la educacion formal pablica costarricense. Este enfoque
innovador y dindmico promueve la motivacion de los estudiantes, facilita el aprendizaje de
los conceptos tributarios y promueve una formacién integral en valores ciudadanos. Estos
hallazgos respaldan la necesidad de replantear y construir nuevos programas de Educacion
Civica que aborden de manera adecuada el tema de la tributacion en la sociedad costarricense
contemporanea. Al implementar esta experiencia gamificada, se espera contribuir a la
formacion de ciudadanos conscientes y responsables en relacion con los impuestos y su

impacto en la sociedad.

Asi, para futuras investigaciones, la herramienta gamificada creada podria ser utilizada en
una escala mayor. Infortunadamente, debido a la limitacion de recursos econémicos y de
tiempo, esta investigacion no pudo estudiar una muestra mas amplia. Inicialmente se habia
planeado llevar a cabo el cuasi experimento en 10 centros educativos al mismo tiempo y con
los mismos parametros de GC1 y GC2; pero esto no fue posible debido a la necesidad de
coordinacion con las instituciones y al respeto de los protocolos ético-cientificos de la
universidad, asi como a las necesidades de proteccidn integral impuestas por las juntas de

padres y madres de familia de los colegios.
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Sin embargo, en el futuro, se podria desarrollar un nuevo método de intervencion
sugiriéndose la implementacion de la herramienta gamificada en una muestra determinada
por el factor condicionante del estudio que se desee realizar. De esta manera, se sometera la
herramienta a prueba de las personas y luego se evaluaran los resultados de aprendizaje a
través de la examinacion final. Esto permitiria generalizar y establecer tendencias en funcion
de las hipotesis propuestas a lo largo de la investigacion, y se podrian generar lineas de
investigacion sobre los factores motivacionales que inciden en el aprendizaje con

herramientas gamificadas en comparacion con el modelo tradicional.

Finalmente:

1. Se deben realizar investigaciones futuras para entender como los estudiantes se
posicionan ante nuevos temas y como eso afecta su rendimiento. Esto puede llevar a
hipotesis verificables y puede ayudar a comprender la eficacia de diferentes métodos
de ensefianza.

2. Es importante valorar la incidencia que tienen las herramientas gamificadas en
diferentes contextos educativos, como aquellos con falta de conectividad, equipo de
computo inadecuado o grupos grandes. Esto puede ayudar a entender como las
herramientas gamificadas pueden ser un complemento efectivo en el espacio del aula
para fomentar procesos de ensefianza y aprendizaje.

3. Se debe tener en cuenta que la educacion evoluciona y debe ser vista desde una
perspectiva integral y humanista. Tanto el docente como el estudiante deben ser

vistos como un equipo que genera conocimiento activo fomenta la creatividad y la
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cultura en el espacio educativo y promueve los criterios que forman ciudadanos en
las sociedades modernas.

4. Es importante entender que las herramientas gamificadas no son una solucion Gnica
para mejorar la educacién, sino que pueden ser un complemento para mejorar los
escenarios de aprendizaje en temas complejos o dificiles de comprender.

5. Es necesario fomentar la interaccion entre docentes y estudiantes para crear un
ambiente de aprendizaje que fomente el trabajo en equipo y la participacion activa

de los estudiantes en su propio proceso educativo.

A modo de futuras lineas de investigacion postdoctoral, se pueden visualizar las tematicas

de investigacién sugeridas en la Tabla 21.
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Tabla 21. Lineas sugeridas para investigaciones postdoctorales.

Tema de investigacion

Objetivos

Metodologia de acercamiento

Analisis comparativo del
rendimiento  académico
entre  estudiantes  que
utilizan herramientas
gamificadas y aquellos que
no las utilizan

Verificar la influencia de las
herramientas gamificadas en
el rendimiento académico

Estudio cuasiexperimental, con un
grupo de estudiantes que utilizan
herramientas gamificadas y otro
grupo que no las utiliza, y analisis
comparativo de los resultados

Anélisis de la incidencia de Analizar como las Estudio de caso en una escuela con
) herramientas ~ gamificadas . . .
las herramientas condiciones socioeconOmicas y de
- . pueden complementar el -
gamificadas en espacios ~ vulnerabilidad, con un grupo de
) proceso de ensefianza en . - .
educativos con ; i estudiantes que utiliza herramientas
- espacios  educativos  con e
condicionantes condiciones gamificadas y otro grupo que no las
socioeconémicos 'y de . - utiliza, y andlisis comparativo de los
- socioecondmicas y  de
vulnerabilidad - resultados
vulnerabilidad
. Entrevistas a docentes que utilizan
A Analizar el papel del docente ; o o
Anélisis del papel del . herramientas gamificadas, analisis de
en el uso de herramientas I .
docente en el uso de Su experiencia y percepciones, Yy

herramientas gamificadas

gamificadas en el proceso de
ensefianza

comparacion con docentes que no las
utilizan

Analisis de la creatividad
en el proceso de ensefianza
y aprendizaje

Analizar la influencia de la
creatividad en el proceso de
ensefianza y aprendizaje

Estudio experimental, comparando el
rendimiento académico de grupos
que utilizan herramientas
gamificadas que fomentan la
creatividad con grupos que utilizan
herramientas gamificadas que no lo
hacen, y andlisis comparativo de los
resultados

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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Anexos

A. Interfaz dekntorno de construccion de la herramienta gamificada
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encontrando la
salida de este
laberinto,

APRSE A POTA Pul-.cc(dadode(

S o0 tributo y vo

' LagrRmto atravesando ol
campo hasta llegar a
la meta final. donde

le esperara "El

ladrido”. una prueba
final paca demostrar
lus hablidades
tnbutanas




B. Planificaciéon de la intervencion para GC1
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Elementos para

desarrollo

3-Tnbutos

3-1 Tipos de tributos en Costa Rca

1-Cdtura tributarna

q

)
W

1.1 ¢Qunh esuntributo?

»
/////

=

1.2 ;Paraqun setributa?

4-Moralidad fiscal

41:;Qneslaelusi- yevasi® fiscal?

2- Ciadana adiva

4.2 Aprendiendo a tributar

2.1 ;Qun significa ser una persona ciudadana activa?

2.2 H estado social de derecho

Dagn- stico

Ehlasesi n1 detrabajocon el G seaplicar§ el
Diagn- stico (accesarloagu
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@gbteﬂjtagn-stlco |

Inst r ucciones par a la persona docente (
\

La persona docent e deber § leer:

1. Quela persona prof esional en Fsicologfa det u Colegio est®presente. /

2. Quesehaya aclarado cualquier duda quetengas (sobreel est udio).

> 0000000000 O OO

Qompleta el diagn- stico segh t us conocimient os. No se at ender §n dudas o consult as sobrelos téms del diagn- stico (una vez comenzado). /

(ando un est udiante cuimina €l
diagn- sticopuederetirarse




176

Temas a abordar

1.1 ;/Qun esun tributo?

1.2 (Paragun setributa?

2.1 ¢Qun significa ser una persona ciudadana activa?
2.2 H estado social de derecho

H meteria a uilizar parad

desarrdlocelalecd m, s
enouentra enlazado en este
documento

Material 1: ¢, Swesuntributo? (Material audiovisual
desarrollado  por.  Lasmateo Ricas.es (2014

Disponible eneste enlace)

Cdtura tributaria y ¢udadana adiva

1.2 JParagun setributa?

Material 2: Canceptos d Sicos sobre educaci™n

fiscal (Desarrollado por el Prof. Jhonny Ranlez
Fentes, disponible eneste enlace)

Abordaje de lalecci™n

1. Lalecci”ndebe durar 60 minutos

2. Debeintroducir el concepto de tributo.
plantear debate ante el escenario. ¢

Sesugiere acomodar el espacio en uncliculo

5. Sesugere debatir con los estudiantes:

5.1 Diferencia entre Ympuesto4y
tributo4,

5.2 ¢Por quA debemos pagar tributos?

: Experienciapedag” ica

1.

Promoci™n de un debate bgjo formato de mesa de
divlogo.

2. Presentaci n y reflexi"n de los conceptos: tributo,
estado social de derecho y nociones clave sobre las
activas.
3. Intercambio con la persona docente sobre
tributos desde nuestras familias.
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Hmateria auilizar parad

desarrdlocelalecd s se

enaatra enlazado en este
documento

Temas a abordar

3.1 Tipos detributos enCosta Rca

Material 1: Chsificaci™n de los tributos en Casta
| Rica (Material audiovisual desarrollado por. Michael
i Mardn (2017 Disponible eneste erace)

4.1Husi nyevasi_nfiscal
4.2 Aprendiendo a tributar

¥ 8y

Se lee la frase dd fil"sofo

ONo soy solamente r_esponsable_dé i

soy responsable de los otros ante
losotrosé

[ 8 |
e Abordaje delalecci™n
H 1. Lalecci”n debe durar 90 minutos
e L = ebeintr UCIF.OSIPOS e
12 tributos del ragimen tributario
" costarricense
VAbordaje conceptual i 3. Debeplantear debae ante el
escerario: ¢, Blessonlas
Material 1. Ewsi n, elusi py HE4l glfeg]egcasentreelua nyevasi n
defraudeci'n fiscal (Maenial iy 1scat
esciito desarrollado por Rl Gil i G IO S TG CEEEER
(2017 disponible en estt gR-AN
enlace) 5. Se sugiere debatir con_ los
R (] & [ ] egtudiantes, la frase del fql sofo
VW Apendiendo atributar NN e
i
gif fn
|
|
|
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Exper iencia pedag: gica
Intercambio deideas

A partir delareflexi-n tomando como referencia la f rase de Gonzgle
y aplicgndoloal entornodelatributaci- n costarricense.

Reflexi-n

Sobrela def raudaci- n fiscal y la diferenciaci- n entreelusi-ny evasi-n
fiscal

Apredad- n concept ual

Bajo una presentaci- n guiada sobrelos tipos detributos en el r génen
tributario costarricense.

Prueba de medici~ onceptual

Enlases n4 detrabajocon d QCL seaplicar§la
prugba de medid - conogpt ual (accesarlo agld)
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:@ Sobrela pr ueba demedici - concept ual

~

> O 0 0 0 0 O O

)

> O ©

La persona docente deberd leer:

A continuaci-n setepresentargn 20 preguntas de selecci- n, donde deber §s elegir solo unarespuesta.

Recuerda que los concept os que hemos t rabajado son: tribut o, dist ribuci- n, ciudadan?a act iva, moralidad fiscal, culturatributariay cutura

fiscal

Esta pruebatienecomo riigofin, medir tus conocimient ostras haber participadodel cuasi-experimentoparalainvestigaci- ntitulada:

Propuest a deeducaci- n tributaria mediantela gamificaci- n, dirigida a nifosy niflas del sistema educat ivo f or mal p*alico cost ar ricense.

Atencion: en caso de no saber una respuesta, marca la opcion: “No sé la respuesta’.

_———\_‘_\\

A partir de eventos gue los
estudiantes recuerden
desde sus hogares o
experiercias personales

Pa ejenplo: ¢ Evmto es el
13%de una botella de agua
gue cuesta 500 colones? Y
luego vincular el resultado
con el concepto de IVA.

Qe la persona estudiante
pueda expresa libremente
(sin juicios de vdor) sus
apreciaciones sobre la
tributaci™ p
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> 0O 0 000 OO0 O0OO0OO”O® OO

R oceso (J

{

- Prueba de {
Lecci nde 90 medici"n
minutos conceptual

Lecci nde 90
minutos

Diagn™ tico

(ontact os

Investigadar a cargo:

Manud Vargas P®ez

Td®ono. 60555872
Email: manudalberto.var gas@ucr .ac.cr

\
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CULTURA TRIBUTARIA

Dentro del proceso de la construccion de la
identidad nacional se encuentra la creacidn
de una ciudadana activa, donde las
personas se identifiquen con un sistema
politico y sean participes de los procesos y
la toma de decisiones. De aqui la
importancia cn CORSITUIT  Procesos que
ileven no solo a la creacion de un gobierno
a partir de procesos electorales sino a I
construccion de un Estadoe, es decir a un
conjunto de inetituciones que rija o
establezcan mecanismo de organizacion de
a soctedud para su bien funcionamiento,

Para que ¢l Estado funciones, sc convierte
necesario su financiamiento, a través de los
impucstos, pero antes de que esto se dé es
necesario que el cindadano esté convencido
forma partir de un sistema politico que lo
represente y que obtiene beneficio de &l a
partir de su participacion dentro de las
politicas pablicas.

Es importante que el ciudadano reconozca
su aporte econdmico a la sociedad cuando
se le involucra en proyectos que le
benefician & él y a su entormo inmediato; y
cuando esto sucede, hay una construccion
de identidad comunal y nacional,

Qué es tributo?

Es el pago obligatorio que realizan los
ciududanos para costear las inversiones y
mantenimicnto de estas, que realizan las
administraciones publicas.

Son obligatorios porque no  estan
condicionados a un proyecto politico o un
determinado  gobiernos, sino que son
permanentes en cl tiempo para ¢l
funcionamiento de las instituciones.

Tipos de tributo en Costa Rica

Tasae: Son pagos que los ciudadanos hacen
a las  administraciones  publicas  por
servicios que reciben y son de pago
obligatorio. Por ejemplo el pago por lu
recoleccion  de  basura, ¢ alumbrado
pablico, ¢l pago por la obtencién del
pasaporte, la licencia de conducir, entre
otros.

Contribuciones especiales: También son
pagos obligatorios  que  realizan  los
ciudadanos cuando una actuacion les
beneficie; por ejemplo; la “especies” o
“rimbres” fiscales para dar validez legal a
documento. Estos tipos de impuestos &
utilizan para fines especificos dentro de la
administracién publica, como por ejernplo
el financiamiento de politicas de salud
piblica, atencion a la  pobrem,
reansferencin a programas de becas, el
financiamiento de una obra pablica ¢n la
comunidad como la construccion de un
parque 0 una carreters, la contratacion de
policia municipal entre otros.

Impuestos: Graban la riqueza generada por
la sociedad v se convierte el la fuente de
financiamiento mis importante que tiene
el Estado.  El dinero de los impuestos van
direcramente al financiamiento de las
instiraciohes del estado para que éstos
puedan desarrollar sus proyectos y cumplir
con sus obligaciones.

Impuestos  directos: Son los que los
contribuyentes pagan dependiendo de su
capacidad econdmica, y de s patrimonio,
es decir, viviendas, autos, alquileres etc.

181
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Impuestos indirectos: ~ Son  de pago
universal, es decir, no importa si el
contribuyente genere o no riqueza, ya que
son  pagos . asociados al consumo  por
concepto de compras o por la obtencion de
un servicio (agua, luz, wléfono celular etc).

Este tipo de impuesto corresponde @ un
porcentaje del valor de la compra y se pagan
cn el mismo instante que sc formaliza la
compra.  El vendedor o el prestador del
servicio se encargarh de hacer llegar la parte
correspondiente al impuesto a la entidad
recandadora, para el caso de Costa Rica,
seria al Ministerio de Hacienda. Ejemplo
de estos importes estdn el Impuesto de
valor agregado (IVA), los impuestos
aduaneros o aranceles o los impuestos
relacionados la compra de producros
exclusivos o de segunda  necesidad
(Impuesto selectivos de consumo) como la
compra de avtos o bienes de lujo.

Conceptos bisicos

Persona Fisica; Todo individuo o entidad
que este sujeta al ordenamiento juridico; v
a la existencia de rerechos y obligaciones
desde que nade hasta que fallece.

Persona Juridica: asociacion entre personas
para generar un bien o prestar un servicio
donde se establecen normas, obligaciones,
derechos y funciones.

Sujeto  activo: Aquel que tiene una
obligacién tributaria en consecuencia de su
actividad econdémica.

Sujeto pasivo: Aquel que sin importar la
generacion de riqueza, esta obligada al pago
de tributos.

Contribuyente: Personas fisicas o juridicas,
de derecho o de hecho, publicas o privadas
que realicen ventas o presten un scrvicio o

que realizan importaciones en forma
habicual,

Impuesto de  Valor agregado:  Aquel
impuesto  que recae sobre el walor
determinado en la venta de mercancias v n
Ia prestacion de algunos servicios.

Régimen tradicional: Grava las urilidades
generadas por cualquier actividad o negocio
lucrativo que realicen fas personas fisicas o
juridicas en el rerritorio nacional durante
el periodo fiscal ordinario o especial.

Régimen simplificado: Esta disefiado para
las personas que venden biencs y servicios
grabados con el impuesto al valor agregado
(IVA) es decir, se grava la riquez
proporcionalmente que | a actividad genera

Periodo fiscal: Son los plazos establecidos
para el pago de impuestos, dichos plazos los
dispone la administracién wriburaria.  Es
Casta Rica esta plazo va del 1 de ocrubre al
30 de setiembre.

Existen periodos extraordinarios en donde
sc amplian log plazos para el pago de
impuestos a razon de situaciones espaciales.

Obligaciones de los contribuyentes

e Inscripcion

®  Declaracion
® Ingresos
o  Epgresos

*  Ganancia

* Pago

Exenciones: Aquellos bienes o servicios que
por su naturaleza prioritaria para ol
bicnestar de la poblacion, se eximen del
todo o se les reduce la tasu del pago de
impuesios. Por ejemplo:
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Canasta Basica

Medicamentos

Productos veterinarios

Insumos agropecuarios
Insumos para la pesca maritima

Impuesto de Renta; Grava la riqueza de las
personas obtenidas por:

Salario
Propiedades
Remesas
Titulos walores

Ahorros

El Estado Social de derecho y su relacion
con la cultura tributaria.

El principio legal de igualdad ante la ley el

principio de solidaridad cxige a los
costarricense la pago correcto de impuestos,
no sélo por una norma de legalidad sino
por una practica ética de aportar en
beneficio par los que menos rienen.

Ahora el Estado no puede ser entendido
como una insritucién de beneficencia que
le quira a unos para darle a a otros sin el
menor exfuerzo. El estado es el primer
responsable legar en cumplir con politicas
redistributivas de Ia riqueza que permee a
todos los estratos sociales de manera justa.

Moralidad Fiscal
Elusiéon

Es cualquier accién, realizada por vias
legales, que persigue evitar o minimizar el
pago de impuestos, Congtituye una forma
de planificacién fiscal agresiva, en la que el
interesado aprovecha vacios legales para
obrencr ventajas no previstas por la
normativa tributaria.

La elucion puede darse de distintas formas:

o Se reportan ¢erc 0 MeNores ganancias
de las percibidas.

o Se reportan mis gastos gue los reales.

o Se manipulan los precios
(sobreprecios)

e Se esconden bienes bajo el traspaso de
propiedades.

Evasion Fiscal

La evasion fiscal es un delito que lleva
apargjada una serie de consecuencias
juridicas, mientras que la elusion fiscal no
hay, en principio, delito tributario.

La evasion es el no pago total de un
impueste a partir de incurrir a [a autoridad
tributaria en un error.

Ocultar u omitir ingresos o bienes
Alterar el precio de los conceptos
deducibles  (reportar  perdidas
inexistenres)

Lucha contra ¢l fraude fiscal

o Inspeccion: labor regular de
revision ¢ investigacion  de
contribuyentes en busca de posibles
irreguiaridades en Sus
declaraciones.

e legislacion: a tavés de leyes y
normas tributarias  dirigidas  a
dificultar la evasidn y elusion

fiscales.

e Concienciacion:  estrategias  de
comunicacién para concienciar a la
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ciudadania sobre la importanciu de
cumplir con el fisco.

¢ Incentivacién de la  denuncia:
algunos gobiernos ofrecen
recompensas econdmicas a
cualquier cindadano que destape
un caso de fraude fiscal.

*  Amnistia. Fizcal un mecanismo no
exento de polémica que a veces
usan  algunos gobiernos  para
incentivar ¢l afloramiento de bolsas
de dinero oculto, que vuelven asi a
la economia regular tras pagar una
tributacion reducida.

Actividades:

En grupos no mayor de cuatro personas,
responda las siguientes preguntay:

1) Que son los impuestos!

2) Porque es importante pagar
impuestos?

3) Porque es importante saber los
impuestos que cstamos pagando al
momento de comprar un bien o
solicitar un servicio?

4) Mencione cuatro actividades que
usted realiza y debe pagar
impuestos?

A partir de [a noticia cedida por el docente
en los mismos grupos respondal

@) Cual ez el titulo y la idea central de
la noticia?

b) A que tipo de impuesto se refiere la
noticia’

¢) Cual es el problema o la sitvacion
quc se presenta en la noticia a partir
del pago de impuestos.

En los mismos grupos  continde
respondiente:

1)

3)

4

Como calcular ¢l Impuesto de
Valor Agregado (IVA)  a un
producto de la canasma basica?

Como calcular el Impuesto de
Valor Agregado (IVA) a un
producto que este fuera de la
canasen bdsica?

Cuanro paga usted de Impuesto de
Valor Agregado {IVA) a la semana
si el pasaje de autobis de su casa al
colegio cosrara 300 colones?

Cual e la manera correcta de
declarar el impuesto de renta su
usted tiene casa, auto y salario?

Si usted fuera cmpresario, como
debe de declarar los impuestos
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D. Diagnéstico para lanedicion de conocimientos sobre tributos para GC1y GC2

1. ASENTIMIENTO INFORMADO:

Hola, mi nombre es Manuel Alberto Vargas Pérez y soy estudiante e investigador de la
Universidad de Costa Rica. Actualmente me encuentro desarrollando una investigacion que
involucra el uso de un juego de video tipo tablero, para ensefiar y aprender de cultura
tributaria.

Antes de empezar este diagnéstico, debes verificar:

1. Que la persona profesional en Psicologia de tu Colegio esté presente.

2. Que se haya aclarado cualquier duda que tengas.

3. Que se haya explicado el proceso de la investigacion junto a la autoridad del Colegio y
la persona profesional en Psicologia.

4. Que tu padre, madre o persona encargada haya firmado la autorizacién para que
puedas participar de este estudio. Deberas entregar la boleta titulada: Consentimiento
informado para participacion de estudio al investigador Manuel Vargas Pérez.

Los resultados arrojados al utilizar el entorno y el desarrollo de la investigacion en el Liceo de
Heredia, seran confidenciales en funcion de que tu identidad no sera publicada en ningin
documento.

Si aceptas participar, contestaras por tu propia voluntad las preguntas que te haga.

Si necesitas mas informacion sobre este estudio, podes obtenerla llamando a Manuel Vargas
Pérez al nimero de teléfono 4081-7109 de lunes a jueves de 2:00 p.m. a 5:00 p.m. Podés hacer
consultas adicionales en la Vicerrectoria de Investigacion de la Universidad de Costa Rica al
teléfono 2511-4201, de lunes a viernes de 8 am a 5 pm.

Asi,
(Aceptas participar del estudio?

Os

() No

Este contenido lo cred el propietario del formulano. Los datos que envies se enviardn al propietario del formulario. Microsoft no es responsable
de las practicas de privacidad o seguridad de sus cientes, incluidas las que adopte ol propietano de este formulario, Nunca des tu contrasefa.

Con tecnologia de Microsoft Forms |

€l propietanio de este formutano no ha proporcionado una declaracdn de privacidad sobre como utilizaran los datos de tus respuestas. No
proporciones informacion personal o confidencial

| I&rminos de ys0
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* Obligatorio

Conocimiento sobre conceptos vinculados a cultura tributaria (4

En esta seccion, te encontrards 5 preguntas de respuesta cerrada (i 0 no) vinculadas a conceptos que se asocian a
lo que es cultura tributaria,

Para tener una medicion precisa del dato, trata de no interactuar con tus companeros y responde a partir de tus
conocimientos

iIniciemos!

2. ;Sabes lo que significa la palabra “tributo” en la economia de tu hogar? * (4

() si

3. ;Has escuchado a tus papas o encargados hablar de "tributos"? * [l

(S

) No

4. ;Has hablado en clases sobre los "tributos” * [

5. ;Has hablado con tus amistades sobre los "tributos"? * (%}

Qs

() No

6. ;Te interesa saber el rol de los “tributos" en la sociedad costarricense? * [

() si

) No




m Diagnostico para la medicion de conocimientos sobre los tributos

{Perfecto! Has culminado la seccion 1, (G

Ahora pasaremos a responder 5 preguntas, en donde calificards -bajo tu percepcion- las oraciones que te
facilita el cuestionarnio

jAdelante!

7. Para |a siguiente afirmacion:
Juan considera que los tributos no sirven para nada
Indica seleccionando:
1 Estrella: Estar muy de acuerdo con Juan,
2 Estrellas: Estar algo de acuerdo con Juan
3 Estrellas: Ni en acuerdo, pero tampoco en desacuerdo con Juan.

4 Estrellas: En desacuerdo con Jsan
5 Estrellas: Muy en desacuerdo con Juan.

0 # e J #4

8. Para |a siguiente afirmacion:
Manana considera que los tributos son necesanos para financiar la educacion publica de sus hijas.

Indica seleccionando:

%)
1 Estrella: Estar muy de acuerdo con Mariana
2 Estrellas: Estar algo de acuerdo con Manana,
3 Estrellas: Ni en acuerdo, pero tampoco en desacuerdo con Manana
4 Estrellas: En desacuerdo con Marlana
5 Estrellas. Muy en desacuerdo con Mariana
wwwww
9. Para la siguiente afirmacion:
Ruth sera multada por el Minssterio de Hacsenda al no declarar los tributos de las ventas de su
empresa.
Indica seleccionando: {
0
1 Estrella: Estar muy de acuerdo con el Ministerio de Hacienda
2 Estrellas: Estar algo de acuerdo con el Ministerio de Hacienda.
3 Estrellas: Ni en acuerdo, pero tampoco en desacuerdo con el Ministeno de Hacienda
4 Estrellas: En desacuerdo con el Ministerio de Hacienda
5 Estrellas: Muy en desacuerdo con el Ministerio de Hacienda
w W T W
10.Para la siguiente afirmacion
Amanda y Vilma consideran que da lo mismo si declaran o no los tributos. Consideran que el
Estado debe seguir garantizando los servicios piblicos de igual manera
Indica seleccionando oQ

1 Estrefla: Estar muy de acuerdo con Amanda y Vilma

2 Estredlas: Estar algo de acuerdo con Amanda y Vilma.

3 Estreflas: Ni en acuerdo, pero tampoco en desacuerdo con Amanda y Vilma.
4 Estrellas: En desacuerdo con Amanda y Vilma

5 Estrellas: Muy en desacuerdo con Amanda y Vilma

I o
=1 B C-' = ﬁ

2t
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* Obligatorio

iExcelente! Has terminado la seccion 2 (4

Daremos paso a la tercera seccidn, donde contestaras dos preguntas,

iEs tu momento para demostrar lo que sabes sobre cultura tributarial

11. ;Cuél consideras que es la diferencia entre un impuesto y un tributo? * (1}

Escriba su respuesta

12.Al leer:
Linda piensa que es mejor ciudadana por cancelar los tributos a tiempo * [}

:Qué piensas al respecto?

Escriba su respuesta

188




189

m Diagnostico para la medicion de conocimientos sobre los tributos

* Obligatorio
iExcelente! (4
Ya solo nos resta una seccion mas y habremos finalizado el diagnostico
En esta parte, ejecutaremos una valoracion de tus percepciones vinculadas a la cultura tributana
iResponde a partir de tus conocimientos!
13.Del 0 al 10, siendo el 0: “nada probable” y el 10: *"muy probable®
Si tuviera un negocio no pagaria los tributos * O
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nada probable Muy probable
14.Del 0 al 10, siendo el 0: "nada probable” y el 10: "muy probable®
Si tuviera un negocio no pagaria los tributos, ain sabiendo que puedo ser sancionado
con leyes,
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Nada probable Muy probable
15.Del 0 al 10, siendo el 0: "no me interesa” y el 10: "me interesa mucho”
* @
Estudiaria las leyes que tratan la materia tributaria de Costa Rica
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
No me interesa Me interesa mucho
16.Del 0 al 10, siendo el 0: "muy incorrecto” y el 10: "muy correcto”, ;Como calificarias lo
que Elmer piensa?:
‘@
Elmer considera que no pagar tributos es bueno, dado que el Estado no los ejecuta de la
mejor manera.
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Muy incorrecto Muy correcto




17.Al leer la frase:

Los ciudadanos emprenden mejores luchas cuando buscan la correcta distribucion de
bienes.

Si No

Entiendo lo
que
significa

Comprendo
lo que

significa ser
“cudadano”

Comprendo

lo que

significa o ~
“distribucié

n de

bienes”

*Solo es

ciudadano

aquela

persona J
mayor de

18 ahos y

con cédula®

Los bienes
se deben
distribuir
segun la
condicion
socioecond
mica de una
persona

Los tributos

solo los i
pagan los 9
mayores de

edad

Yo pago
tributos al

comprar
algin
articulo que
me agrada
cuando voy
al centro
comercial

No sé
cuando
debo
tributar

No me han
ensefado a e
tributar
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Diagnéstico para la medicion de conocimientos sobre los tributos

iHemos culminado! (4

Muchas gracias por haber participado
Recuerda que tus respuestas servirdn para la investigacion:

Propuesta de educacion tributaria mediante la gamificacion, dirigida a nifos y ninas del sistema educativo formal
publico costarricense

Tus aportes son de gran valor.
Recuerda:

Los resultados arrojados al utilizar el entorno y el desarrollo de la investigacion en el Liceo de Heredia, seran
confidenciales en funcion de que tu identidad no serd publicada en ningtn documento.

Atras Enviar

Este contenido lo cred el propietario del formudario, Los datos que envies se enviaran al propsetario del formulano. Microsoft no es
responsable de las practicas de privacidad o segundad de sus chentes, incluidas las que adopte el propietario de este formulario. Nunca des
tu contrasefia

Con tecnologia de Microsoft Forms |

El propietano de este formulano no ha proporconado una declaracion de privacidad sobre cdmo utilizaran los datos de tus respuestas. No
proporciones informacion personal o confidencial

| Beminos de ysg
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E. Prueba de medicién conceptual para GC1y GC2

EDUCACION
LY Prueba de medicion conceptual

TMedlionde & gamiicacisn

A continuacion se te presentaran 20 preguntas de seleccion, donde deberas elegir solo una respuesta.

Recuerda que los conceptos que hemos trabajado son: tributo, distribucion, cludadania activa, moralidad fiscal, cultura
tributana y cultura fiscal

Esta prueba tiene como unico fin, medir tus conocimientos tras haber participado del cuasi-experimento para la
investigacion titulada

* Obligatorio

Grupo control al que perteneces * [T}
O Grupo 1

() Grupo2
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Selecciéon unica [

Marca la opcion que consideres es correcta. Recuerda: en caso de no saber una respuesta, marca la opcion:
“No sé la respuesta”.

Tiempo estimado para completar: 45 minutos

-

El impuesto de valor agregado a la mayoria de bienes que compramos usualmente corresponde
al..* @

T g
\_J No sé la respuesta
N

O 13%

)
J

() 1%

() Otras

Juan desea comprar una gaseosa en el supermercado. Cuando revisa el precio se indica:

Valor: 800 colones mas IVA.
Asi: ;Debera pagar Juan el tributo o ya lo incluye pagando en la caja?
*

:\, No debera pagar el tributo en la caja

,\ Debera pagar el porcentaje correspondiente al IVA al llegar a la caja.

() No sé la respuesta
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Sofia va con sus amigas al cine a ver la nueva pelicula del Hombre Arana.
Sofia compra unas palomitas y una gaseosa, pagando 4000 colones.

Sofia quiere saber cuanto pago de IVA,

:Como puede Sofia calcular el monto tributado de IVA?
"

I:] A los 4000 colones le debe calcular el 13%.

Ij A los 4000 colones le debe calcular el 11%

D A los 4000 colones le debe calcular el 12%

D No sé la respuesta.

[(] oftras

Margarita asiste a la feria del libro. Queria comprar el nuevo libro de su escritora favorita.

Cuando llega al kiosko, el vendedor le indica que si le paga en efectivo no le hace factura y le
descuenta el IVA.

Lo anterior: * [1}
() Es un ejemplo de fraude tributario y Margarita deberia denunciar ante el Ministerio de Hacienda al vendedor.
(_) Es un buen negocio para Margarita, dado que comprara el libro a un menor precio del que pensaba pagar

O No sé la respuesta,
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Armando decide visitar a su mejor amigo en Naranjo de Alajuela. Mientras estaba en el autobus,
sufrid un accidente que requirié atencion médica.

Armando estaba preocupado, dado que se encuentra desempleado y no posee seguro.

Sin embargo recordé, que en Costa Rica; el sistema de salud es: * [T}

() No sé la respuesta.
Q De atencion contra demostracion de que se encuentra al dia con el pago de cuotas por seguro médico,

C Solidario, por cuanto se cobran tributos al salario que permiten la atencion de cualquier persona independien-
= te de su condicion laboral, migratoria o de salud.

O De pago por atencion, lo cual le hara un cobro previo a recibir atencion médica.

)

Roberto disfruta leer el periddico en las mananas.

Antes de ir al colegio, leyé una noticia donde se manifestaba:

“Es una situacion especial constituida por ley a favor de una persona natural o juridica
para no afectarla con una carga u obligacion tributaria”

Lo anterior corresponde a la definicion de:
*m

'(_) Exoneracion tnibutaria

r~ .

\) Carga Tnbutana

O Aumento de tributo

() No sé la respuesta
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En una leccion de estudios sociales, Melinda escuchd a un companiero decir que el Unico que
aprueba la creacion de nuevos tributos en el pais es el Ministerio de Hacienda.

Lo anterior: * [T}
O Es incorrecto, solo los Diputados en la Asamblea Legislativa pueden aprobar tnbutos

O Es correcto, dado que el Ministerio de Hacienda junto al Presidente de la Republica pueden hacer nuevos tni-
~  butos.

(_ _} No sé la respuesta
() Es incorrecto, solo el Presidente puede crear y aprobar tributos

O Es correcto, dado que el Ministerio es quien puede crear y aprobar tributos

Ramona se pregunta:

¢Quién debe velar por la buena ejecucion de los tributos?

* 0
(} La ciudadania

No sé la respuesta

O O

El Estado

-

=
(_J Laciudadania en conjunto con las instituciones del estado que ejecutan los tributos
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10

Fernan estaba revisando la factura tras haberse comprado un juego de video en la tienda del
centro comercial,

La factura indicaba;
-Valor: 12,000 colones

-IVA: 1,560 colones
-Monto final a pagar: 14,560 colones

:Queé debe hacer Fernan al detectar el error por un cobro mayor? * [1}

O Acudir a la tienda, mostrar la factura y solicitar que se devuelva el monto cobrado de mas y la correccién de la
factura

O Acudir a la tienda, mostrar la factura y solicitar que se devuelva el monto cobrado de mas.
O Acudir a la tienda y solicitar la anulacion de la venta para que le devuelvan el dinero cobrado de mas.

O No sé la respuesta.

Ayuda a Kevin a entender que significa IVA * [T}

El Impuesto sobre el Valor Agregado (IVA) es un impuesto que recae sobre el consumo, lo que significa que
O cuando una persona realiza la compra de un bien o servicio, estd pagando este impuesto a una tarifa general
del 13% o en alguna de las tarifas reducidas del 4%, 2% o 1%

£l Impuesto sobre el Valor Agregado (IVA) es un impuesto que recae sobre el consumo, lo que significa que
O cuando una persona realiza la compra de un bien o servicio, esta pagando este impuesto a una tarifa general
del 11% o en alguna de las tarifas reducidas del 5%, 8% o 10%

El Impuesto sobre el Valor Agregado (IVA) es un impuesto que recae sobre el consumo, lo que significa que
O cuando una persona realiza la compra de un bien o servicio, esta pagando este impuesto a una tarifa general

del 12% o en alguna de las tarifas reducidas del 19%, 22% o 3%

O No sé la respuesta
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Johanna y Fabio siempre se han preguntado:
:Como hace la Municipalidad para mantener los
parques tan bonitos?

Roxana, que es la mama de Johanna y Fabio les
explica: * [}

No sé la respuesta
A través de salanos que se pagan por trabajos que hace la municipalidad a sectores especificos
) Atraves de los tributos municipales que pagamos por e rubro de mantenimiento de zonas comunes

) A través de la recoleccion del IVA.

Adelina es una mujer emprendedora que desea abrir un bazar en Curridabat

Mientras almorzaba vio la noticia de que puede apegarse al Régimen Simplificado de
tributacion

¢Cudl consejo le darias a Adelina para que lleve con éxito su apertura de bazar? * (1

~»
\Compartir

Nt MDD

son parte del Régimen Simplificado no deben pagar IV,

Mirar en 150 Youlube

Apegarse al régimen simpldicado de tnbutacion s mejor. porgue NO PAGE IMPuUestos y no da facturas &

105 Chentes.

Apegarse al régimen simplficado de tributacion implica llevar un orden en las finanzas, facturas de com

pra y registro de inventano
No sé la respuesta

Apegarse al régimen simpificado de tributacion permite evader of fisco
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Jaime es un abogado que le recomienda a sus
clientes buscar "portillos” en la ley para no pagar
tributos.

Lo anterior es un ejemplo de... * [T}

() Evasion fiscal
() No sé la respuesta

() Elusion fiscal

Raimundo no declara sus ingresos de la manera
conforme lo establece la ley.

Cuando llena la declaracion, manifiesta bajo
juramento; que ha tenido menos ingresos para
pagar menos tributos y no cancelar el monto que
debe.

Lo anterior es un ejemplo de... * [}
/ Evasion fiscal
() No sé la respuesta

() Elusién fiscal
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Nora, estaba revisando el contenido de su leccion — )

tributaria. ; C...- ———— ‘)

Pretende ensenar las 7 caracteristicas de los tributos,

pero no recuerda una de ellas.

Observa la imagen y selecciona la caracteristica que
falta por adicionar. * [T}

~, Distribucién: su recaudacion permite el financiamiento de seguridad ciudadana, modelo solidario de salud y
educacion de libre acceso para toda la ciudadania.

( ) Simplificacion: se cobrar para simplificar la vida de los costarricenses.
O Facilidad de cumplimiento: todos los contribuyentes, pagamos tributos sin utilizar softwares ¢ declaraciones,

O No sé la respuesta.

17

Isaac quiere saber los principios tributarios que se originan con la cultura fiscal para las personas
contribuyentes.

Por ello; Melissa [que ha estudiado los temas de cultura fiscal] le responde: * [}
O Distribucion y cobro
O No sé la respuesta
C_) Obligatoriedad y normativo

() Eficiencia y simplicidad
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Samantha ha generado criticas al sistema tributario de Costa Rica.

Ella considera que es relevante la necesidad de la adecuada implementacion del proyecto de
Hacienda Digital del Bicentenario que se constituye en una oportunidad para la integracion y
automatizacion de los procesos tributarios en beneficio de la ciudadania, al poder cancelar los
tributos en plataformas digitalizadas.

Samantha ha enviado una investigacion con los resultados para implementar la

plataforma Hacienda Digital del Bicentenario a la Asamblea Legislativa, para poder plantear un
proyecto de Ley.

Lo anterior demuestra: * [T}

O Que Samantha es una ciudadana activa que desea apoyar al sistema tributario costarricense y a las personas
contribuyentes.

O Que Samantha busca el beneficio propio, por cuanto no piensa en las personas que no poseen acceso a
computadora para hacer las declaraciones tributarias.

C} Que Samantha desea posicionarse como experta en materia tributaria

O No sé [a respuesta.

19

Roberta quiere saber si ti conoces un ejemplo de ente recaudador.

Por lo anterior, de la lista: ;Cual seria un ente recaudador tributario? * [T}
() No sé la respuesta
() Municipalidad
O Casa Presidencial

O Asamblea Legislativa
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Bernardo esta estudiando la composicion tributaria de Costa Rica.

Ayldale a completar la oracion:

: organo rector del Sistema de Administracion Financiera del Sector

Publico.
gt

O No sé [a respuesta
O Tesoreria Nacional
O Direccion General de Tributacion

O Ministerio de Hacienda

|
Juan Luis, es profesor de Estudios Sociales.

En la leccion de ayer, le explicaba a los estudiantes:
“la recaudacion tributaria no es un fin en si mismo,

sino que es el medio para generar los resultados
esperados del contrato social”.

(Qué comprendes de esa oracion? * [T}

O La provision de servicios publicos de calidad a la ciudadania, es tarea fundamental del Estado, que debe bus-
car generar el mayor bienestar posible de los habitantes,

Una recaudacion tributaria burocritica y con excesiva complejidad en los tramites, contribuye a la facilitacion
O de la actividad economica y al consiguiente crecimiento que se genere, asi como a disminuir los costos del
cumplimiento tributario por parte de los contribuyentes

O La educacion no debe ser financiada con tributos, se debe privatizar para generar mejores resultados

O No sé la respuesta
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F. SEEQ para GC1y GC2

Evaluacion SEEQ

desarrollada por

wnprrencia de sprencieae tras fmalaar
W ewpeciencia sobee cottara facal y
SOWCACN ibvtasia
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Completa la tabla segun tu percepcion (4

Tus respuestas son de gran utilidad para la investigacion que se desarrolla.

Por favor, evalua la experiencia de aprendizaje seleccionando:

A. Muy de acuerdo

B. De acuerdo

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. En desacuerdo

E. Muy en desacuerdo * [T}

Ni de
acuerdo ni
en En Muy en
Muy de De desacuerd desacuerd desacuerd
acuerdo acuerdo 0 (5] (4]

He

encontrado

el curso ~ = =
intelectualm ) O O O O
ente

desafiante y

estimulante.

He

aprendido

algo que O O O @) O
considero

valioso,

Mi interés en

el tema ha

aumentado N B

como O O O O O
consecuenci

a de este

curso.

He

aprendido y

entendido -
los 2 Q
conceptos

de este

Curso,

(
-
\
s
\
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Lo que he

aprendido

en este

curso, podré
ponerio en ot > &Y
practica en

mi vida

diaria

Los temas

que se

abordaron

en el curso, ] A . B
podré O O O O ®
compartirlos

con mi

familia o

amistades

Considero

que tras el

CuUrso poseo

mas

conocimient O O O ® O
o sobre los

temas vistos

en las

lecciones

Al inicio del

curso tenia

una opinion

negativa,

pero con el N 7 N\ 7~
pasar de las
lecciones me

fue

agradando el

tema

Me gustaria

sequir

aprendiendo

sobre el

tema en el ~ ~ —~ o
transcurso — ./ — _/ L
de mi vida

como

estudiante

de Colegio
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La forma en
como se
enseno el
tema influye
en la manera
como
aprendo y
me intereso
por los
conceptos
que vimos
en clases

Atras Siguiente
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G. Consentimiento informado avalado por el Comité Etico Cientifico de la

Universidad de Costa Rica bajo oficio: CEA88-2022

UNIVERSIDAD DE COSTA RICA

Teléfono/Fax: (506) 2511-4201

FORMULARIO PARA EL CONSENTIMIENTO INFORMADO BASADO EN LA
LEY N° 9234 “LEY REGULADORA DE INVESTIGACION BIOMEDICA” y EL
“REGLAMENTO ETICO CIENTIFICO DE LA UNIVERSIDAD DE COSTA
RICA PARA LAS INVESTIGACIONES EN LAS QUE PARTICIPAN SERES
HUMANOS”

Investigacion
Propuesta de educacion tributaria mediante la gamificacion, dirigida a nifios y nifias
del sistema educativo formal publico costarricense

Caodigo (o nimero) de proyecto:

Nombre de el/la investigador/a principal: _Manuel Alberto VVargas Pérez_
Medios para contactar a la/al participante: (506) 4081-7109

Correo electrénico: manuelalberto.vargas@ucr.ac.cr

A. PROPOSITO DEL PROYECTO

El proyecto pretende poner a prueba la utilizacién de un video juego tipo tablero, para
medir la efectividad de ensefianza de conceptos que se ligan a la cultura tributaria.
Se analizara:

1. Comprension del concepto: tributo.
2. Comprension del concepto: distribucion.
3. Comprensidn del concepto: ciudadania activa.


mailto:manuelalberto.vargas@ucr.ac.cr
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4. Comprensiéon del concepto: moralidad fiscal.
5. Comprension del concepto: cultura tributaria.
6. Comprension del concepto: cultura fiscal.

B. ¢ QUE SE HARA?
Se efectuara:

1. Un diagnostico base para generar la separacion en dos grupos. El grupo “A” trabajara
con un modelo de leccion tradicional los conceptos: tributo, distribucién, ciudadania
activa, moralidad fiscal, cultura tributaria y cultura fiscal. En tanto que el grupo “B”,
solo utilizara el video juego tipo tablero para estudiar los conceptos: tributo,
distribucion, ciudadania activa, moralidad fiscal, cultura tributaria y cultura fiscal.

2. Sistema de recompensas: para el grupo “A” sera la calificacion sumatoria con un
méaximo de 100 sobre 100 por cada asignacion, siendo 70 sobre 100 el minimo para
poder aprobar la accion educativa. En el caso del grupo “B” debera obtener un puntaje
en las misiones de 70 puntos sobre 100, si desea poder llegar a la finalizacion de la
experiencia a través del video juego tipo tablero.

3. Una prueba de medicion conceptual, donde ambos grupos desarrollaran ejercicios
para poder medir el nivel de retencion y aplicacion de los conceptos: tributo,
distribucion, ciudadania activa, moralidad fiscal, cultura tributaria y cultura fiscal.

C. RIESGOS

Ninguno que ponga en detrimento la salud mental, fisica o emocional de la persona
que participa.

D. BENEFICIOS

El estudio permitira cuantificar si a través de un video juego de tipo tablero, es posible
una mejor apropiacién conceptual de elementos vinculados a cultura tributaria. Con
ello, se permitira valorar (a futuro) si en las estrategias educativas, se pueden incluir
este tipo de recursos pedagogicos para generar espacios interactivos, dindmicos y con
presencia de juegos de video para la ensefianza de conceptos que pueden resultar de
dificil comprensién para las personas estudiantes.
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E. VOLUNTARIEDAD

La participacion en esta investigacion de su hijo o hija es voluntaria y la persona
estudiante puede negarse a participar o retirarse en cualquier momento sin perder los
beneficios a los cuales tiene derecho, ni a ser castigada de ninguna forma por su retiro
o falta de participacion.

F. CONFIDENCIALIDAD

En apego a la Ley Reguladora de Investigacion Biomeédica Ley N° 9234, articulos 25,
26 y 27 el investigador garantiza el estricto manejo y confidencialidad de la
informacidén. En ningin momento se pediran datos como: nombre, lugar de residencia,
edad, datos de tutores, padres o madres; ni tampoco datos que puedan identificar a la
persona que participe del cuasi experimento.

Solamente el investigador tendrad la recopilacion de datos en digital. Ademas, se
recuerda al padre, madre o tutor que pueden hacer uso del derecho al olvido o derecho
de supresidn, toda vez que el dato se haya procesado.

G. INFORMACION

Antes de dar su autorizacion debe hablar con el profesional responsable de la
investigacion. Para ello se dispone del correo: manuelaberto.vargas@ucr.ac.cr para
atender espacios de consultas de manera virtual por medio de la plataforma TEAMS.
Ademas, puede consultar sobre los derechos de los sujetos participantes en proyectos
de investigacion al Consejo Nacional de Salud del Ministerio de Salud (CONIS),
teléfonos 2257-7821 extension 119, de lunes a viernes de 8 a.m. a 4 p.m. Cualquier
consulta adicional puede comunicarse con la Vicerrectoria de Investigacion de la
Universidad de Costa Rica a los teléfonos 2522201, 25111398,de lunes a viernes
de8am.a5p.m.

NO perderé ningin derecho por firmar este documento y recibird una copia de esta
férmula firmada para su uso personal.

Nota: Se le recuerda que en concordancia con el Capitulo Il, articulo 12 de la Ley Reguladora de
Investigacion Biomédica N° 9234, el consentimiento informado y cualquier modificacion a este
debera ser aprobado, foliado y sellado en todas sus paginas por el Comité Etico Cientifico, previo a
su presentacion a los eventuales participantes.


mailto:manuelaberto.vargas@ucr.ac.cr
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CONSENTIMIENTO

He leido 0 se me ha leido toda la informacion descrita en esta formula antes de firmarla. Se
me ha brindado la oportunidad de hacer preguntas y estas han sido contestadas en forma
adecuada. Por lo tanto, declaro que entiendo de que trata el proyecto, las condiciones de la
participacion de la persona menor de edad a mi cargo y accedo a que participe como sujeto
de investigacion en este estudio. Anexo fotocopia de mi cédula por ambos lados a modo de
respaldo de mi autorizacion.

*Este documento debe de ser autorizado en todassl&dojas mediante la firma, (o en su defecto
con la huella digital), de la persona que sera participante o de su representante legal.

Nombre, firma y cédula de padre, madre o encargado de la persona estudiante del Liceo de
Heredia.

Lugar, fechay hora

Nombre, firma y cédula del/la investigador/a que solicita el consentimiento

Lugar, fechay hora

Nombre, firma y cédula de la persona Directora del Colegio, que avala el estudio en
el Liceo de Heredia

Lugar, fechay hora

Version junio 2017

Formulario aprobado en sesion ordinaria N° 63 del Comité Etico Cientifico, realizada el 07
de junio del 2017.
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H. Oficio de aprobacion de la intervencién por parte del Comité Eiemtifico de

la Universidad de Costa Rica

% UNIVERSIDAD DE CE Comité
- COSTARICA =5 Etico Cientifico

s

N

29 de septiembre de 2022
CEC-488-2022

Dra. Jackeline Garcia Fallas
Directora
Programa de Doctorado en Educacion

Estimada sefiora:

El Comité Etico Cientifico hace acuso de recibo del oficio PDE-186-2022, remitido con la
finalidad de solicitar la valoracion de las correcciones solicitadas al estudiante Manuel
Alberto Vargas Pérez, en su trabajo final de graduacion titulado "Propuesta de educacion
tributaria mediante la gamificacién, dirigida a nifios y nifias del sistema educativo formal
publico costarricense *,

Revisada la documentacién anexa, el Comité acuerda declarar aprobado el trabajo final
de graduacion “Propuesta de educacion tributaria mediante la gamificacion, dirigida a
nifios y nifias del sistema educativo formal publico costarricense *.

Atentamente,

IL
UCR Firmado

digitalmente

Dra. Karol Ramirez Chan, DDS, MSc, Ph.D.
Presidenta Comité Etico Cientifico

KRCisve
C.  Mag Manuel Aberio Vargas Pérez, Estudiante, Doctorado en Educacion
Aschive

Adjunto: Consentimiento informacdo
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l. Informe de pasantia doctoral

Manuel Vargas Pérez
Informe de pasantia doctoral para el Programa Doctorado en Educacion de la Universidad

de Costa Rica

Centro Interdisciplinario de Investigacion y Docencia en Educacion Técnica

Tecnoldgico de México, Querétaro; México

Enero, 2022
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Resumen

Se presenta a la persona lectora un acercamiento al ejercicio de construccion de Dot: jEn una
aventura tributaria! Para ello, se apertura con los preceptos tedricos que fueron abordados
para edificar la herramienta gamificada. Se describe el modelo de arquitectura de informacion
y la segmentacion de contenido para esbozar el maquetizado de informacion. Se detalla
(posteriormente) la importancia cultural, social y educativa de la herramienta para concluir
que la vision educativa trabaja para generar procesos de racionamiento fiscalizador que
pueden ser objeto de una herramienta de gamificacion.

Palabras clavegamificacion, cultura fiscal, tablero gamificado, maqueta de informacion,
herramienta de gamificacion.



El proceso de la pasantia doctoral para generar el entorno gamificado
titulado: Dot: jEn una aventura tributariatonsistio en un curso de seis
meses académicos, donde se contd con el apoyo de la Dra. Alicia Angélica
Urbina y el Dr. Ricardo Aguilera Terrats. Gestando un trabajo semanal
sincronico y asincrénico, se permiti0 consolidar la maqueta de
informacion y el contenido gamificado para desarrollar una herramienta de
intervencidn pedagdgica que sera sometida a prueba a través de un cuasi-
experimento.

Dot: jEn una aventura tributariales el resultado de un esfuerzo
académico, personal y de equipo interdisciplinario que conjugé los
conocimientos de gamificacion de los profesores Urbina y Aguilera, asi
como el intercambio activo de ideas con una comunidad de personas
académicas de Argentina, Bolivia, México y Uruguay expertas en entornos
gamificados y desarrollo de plataformas digitales como neoherramientas
pedagdgicas en servicio de la educacion primaria y secundaria de
Latinoamérica.

1. Justificacién de la pasantia

Ciertamente uno de los principales elementos a la hora de generar un
entorno gamificado es poder discernir entre las diferencias que se
sustentan para la gamificacion o los aprendizajes basados en juegos.
Alsawaier (2018) sefiala que una de las diferencias entre estos conceptos
es que la gamificacion incorpora elementos efectivos de los juegos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ello sin precisar o comprometer un
elemento en especifico del juego, el cual pasara, por un entorno de
desarrollo de contenido recipiente para poder visualizar una experiencia
mediata sobre la percepcion de una norma, evento o edificacion de un
constructo.

Alsawaier (2018) manifiesta que, con la gamificacidn, es posible agregar
elementos inspirados en juegos que aumentan la motivacion, el
compromiso y la promocion de comportamientos correlacionales al
aprendizaje y que brinden un soporte, a la estructura curricular. En esta
linea, es imperativo que la comprension nexo entre un proceso gamificado
y un desarrollo de aprendizaje efectivo, pasara por diagramar eventos
referenciales a la experiencia, al disefio y al sistema dentro de una matriz
curricular, donde el usuario del entorno gamificado obtiene confianza en
el espacio a desarrollar el juego y genera un condicionamiento positivo
para involucrarse con el proceso ludico.
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Consecuentemente, se debe visualizar al sistema gamificado como el
conjunto de elementos ludicos, percepciones subjetivas (de la persona
usuaria), conceptos emanados desde el curriculum formal académico y
aptitudes objetivas que se desean contraponer en funcion de la experiencia
que se pretende analizar dentro de un ecosistema de juego. Esta
visualizacién ha de venir sustentada por la ramificacion del g-learning
(Zichermann y Cunningham; 2011) donde la experiencia inmersiva de una
practica directa en funcion de la aplicacion de un juego para poder estudiar
los postulados del pensamiento y de posicionamiento en funcion de
tacticas y técnicas de disefio, promueven experiencias pedagogicas -a
todas luces- reales con la funcionalidad educativa.

Es asi, como la gamificacion -dentro del ambito pedagogico- posibilita una
experiencia viva, real y funcional donde existe una dindmica que apela a
la mixtura de las esquematizaciones curriculares frente al contexto de la
persona usuaria que se proyecta en un espacio creado para explotar sus
motivaciones bajo un modelo aplicado de: problema y solucion.
Zichermann y Cunningham (2011) manifiestan que es importante concebir
a la estructura de la gamificacion como un arbol; donde el tronco concentra
al dilema, las ramas agrupan a los elementos motivacionales y
correlacionales del curriculum y las raices son la estructura pedagégica en
funcion del proceso educativo a entender y atender.

Por lo anterior, se hace necesario desarrollar una estructura sistematica del
entorno gamificado bajo la légica de reto-provocaciontomando como
referencia a la innovacion y la experiencia previa que la persona usuaria
brinda desde su juicio y vision de mundo; ello para posibilitar una mejor
conceptualizacion y apreciacion de los compendios que se pretenden
abordar desde el curriculo formal, dado que se incentiva la capacidad de
resolucion a los problemas que se atizan en un escenario controlado,
generando ejercicios de reflexion analiticos bajo una dindmica de
interaccion controlada.

A la luz de lo anterior, dependiendo de la capacidad que tenga la persona
usuaria de resolver el acertijo, dilema o actividad, asi serd la funcion
educativa de los elementos que se construyen para poseer una experiencia
cuantificable de los resultados de aprendizaje. Todo ello, bajo un guion
vinculado a un fenémeno de estudio -en este caso la cultura tributaria, sus
bemoles y la estructura curricular que ha sido abordada de previo en el
Programa del Doctorado en Educacion- y el acto de comunicar, el cual, no
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solo conlleva la manifestacion expresa de elementos, palabras simbolos o
tautologia formulada en funcidn de una semantica organizada de contenido
con relacion a las interpretaciones del fendmeno contextualizado, sino en
funcién del axioma semidtico de la persona usuaria.

En consonancia a lo que se desea comunicaecuérdese que la poblacion
muestra del estudio pasa por estudiantes de octavo afio del sistema
educativo formal publico y que estén cursando por primera vez el curriculo
de Civica, lo cual, conlleva a reflexionar -haciendo uso de la teoria de
comunicacion gamificada de Kolb (2015)- sobre:

1. La organizacion del entorno: se debe establecer un mecanismo de
categorias que posibiliten la organizacion de ideas a través de rutas de
informacion.

2. Los elementos del lenguaje de programacion del entorno gamificado deben
ser en funcion de tareas y acertijos, ello para segmentar el lenguaje de
contenido y la funcionalidad de lo que se desea comunicar.

3. Comprender que la persona que edifica el entorno basa la ruta a través de
un modelo de arquitectura de la informacion: lo que permite generar una
experiencia gamingasertiva.

4. Vincular componentes de interconectividad digital agnados a software y
hardware.

1.1 Relevancia del uso de matrices gamificadas para incorporar una
experiencia de aprendizaje en la clase.

Para poder crear una experiencia que resulte propositiva y positiva en un
entorno gamificado, es necesario edificar la codificacion bajo un lenguaje
sencillo, respetando los postulados de Kolb (2015) y que la persona que se
convierte en usuaria pueda interpretar el comando gamificado bajo una
actividad ludica precisa.

Zeng, Tang y Wang (2017) manifiestan que, en la matriz gamificada, la
interfaz de interconectividad posibilita la conexion entre la experiencia
previa (que puede ser producto de un proceso de educacion informal, una
curricula oculta o una percepcion subjetiva de un fendmeno) y la
herramienta de aprendizaje (basada en un arquetipo curricular establecido
en el seno de la educacién formal) produciendo la interaccion del
conocimiento en un sentido practico. Asi las cosas, es posible entender que
el proceso de incorporacion de una matriz gamificada bajo una estructura
pedagogica tiene por metas:
1. La facilitacion de contenido de manera asertiva.
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2. Cumplimiento de tareas y misiones.
3. Lacomprension de los quehaceres en funcion del contexto social en el que
se desarrolla el ejercicio de la gamificacion.

Ademas, las acciones complejas determinadas en funcién de los elementos
curriculares toman sentido orientativo, con el apoyo de una guia que
permita reflexionar sobre la experiencia g-learningque brindara la persona
usuaria bajo el constructo racional de vinculacion panoramica en el
escenario gamificado.3

Ahora bien, la plataforma gamificada desde una visualizacion educativa
formal, apareja los constructos de la educacion informal con la curricula
educativa en funcion de generar una experiencia para que la persona
usuaria, reflexione sobre el alcance del acto que se articula en el juego®
generando -también- un paso de distribucion racional hacia lacomprension
equitativa torno al fendmeno perceptivo que se ha articulado en la
ramificacion de la informacion.

Para el caso que compete a este estudio, el ejercicio de la distribucién de
bienes, frente a la l0gica de la ensefianza de postulados que subyacen en la
cultura tributaria y fiscal, vinculados a una plataforma gamificada con
incorporacion y uso de software g-learning,impulsaran a la edificacién de
un entorno, que busca que la simbiosis de contenido se celebre bajo una
estructura pedagdgica fuerte, que nutra los argumentos ludicos sobre el
principio de transferencia de conocimiento bajo la percepcion de reto-
provocacion (explicada lineas atréas).

La matriz de la arquitectura de la informacion debe edificarse en funcion
de la acciéon curricular, bajo un modelo integral de la experiencia
individual que le aportard el usuario dentro del entorno gamificado. Por
ello, se ha madurado la iniciativa de edificar un tablero, el cual estructurara
una secuencia lineal de avance y retroceso, persiguiendo:

1. Los valores estructurales de la cultura tributaria, los cuales versan a partir
de Robles (2002) en donde a mas informacion tributaria, mayor

34 A sabiendas que la cultura tributaria pasa por una accion mas compleja de aceptacion dentro de la sociedad
costarricense en funcion de los abecés producto de la educacion informal, esta afirmacion toma relevancia en
funcidn de la experiencia que posee la persona usuaria bajo sus preceptos y concepciones que le hacen edificar
una ciudadania activa o pasiva torno al tema tributario.

% En este caso, lo referente a cultura tributaria y cultura fiscal.



comprension de los tributos y sus alcances en las sociedades democraticas
contemporaneas.

La ciudadania activa: variable necesaria para generar una aproximacion
analitica en funcion de la reflexion del contenido y de las actitudes de
cooperacion dentro de un juego.

Las vinculaciones directas asociadas a cultura tributaria, cultura fiscal y
moralidad fiscal las cuales han de pasar por los niveles de motivacion,
conocimiento y aprendizaje previo que traen las personas usuarias al
entorno gamificado.

Con la utilizacion de un tablero gamificado, se potencia una logica de
progreso, generando una secuencia de actividades mediadas por
recompensas y estimulacion reflexiva de los conceptos vinculados a
cultura tributaria, cultura fiscal y moralidad fiscal. Con el tablero
gamificado las personas usuarias, van superando tareas o retos, evaluando
en tiempo real, sus percepciones torno a un fenémeno determinado y sus
condicionamientos frente a la realidad sistémica que se afrontaria tal cual
ejercicio activo de comprension tributaria.
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1.2 Arquitectura de la informacion: experiencia gamificada que promueva

la reflexion.

A sabiendas que existe una representacion neurolinguistica, la cual analiza
el sistema neuroldgico y el lenguaje para poder formular elementos de
representacion conceptual, la plataforma gamificada debe contemplar un
posicionamiento que conlleve al analisis directo de un elemento
emparentado a un concepto; con predominancia en sentidos y experiencias
sensoriales que evidencian un constructo delimitado por el entorno
gamificado en funcion de una accién ludica.

La arquitectura de la informacidn toma como referencia los postulados del
modelo de Kolb (2015) el cual, propone la generacion de entornos
gamificados divergentes, en donde los usuarios son capaces de analizar las
cosas y elementos presentados en el espacio gamificado desde distintas
perspectivas (sensorial, analitica, composicion de cddices y cddigos e
interpretaciones abstractas). Un proceso divergente permite concentrar
informacién, el intercambio de ideas y la observacidn activa del escenario
gamificado mediante el uso de la conciencia para la resolucion de
problemas.



Asi las cosas, ante los desafios presentados en el entorno gamificado es
posible analizar y entender los principios tratados en funcion de un aparejo
conceptual que se derivan de una estructura curricular; ademas es posible
establecer -dentro del proceso de arquitectura de la informacion para un
espacio ladico gamificado- la convergencia de elementos entre las ideas,
la practica y la teoria; la generacion de soluciones a los dilemas o
problemas tratados.

En este punto la arquitectura de la informacion empieza a generar un
segmento analitico- descriptivo de las tareas que tienen que enfrentarse y
desarrollarse en el escenario gamificado. Consecuentemente, la
arquitectura se piensa como un espacio integral en donde convergen
distintas percepciones torno a un elemento de estudio, para poder generar
una realizacion conceptual que fomente la atraccion de elementos de
juegos, en un entorno -en este caso- virtual o digital.

En sintesis, el funcionamiento de la gamificacion -bajo el precepto de un
maquetizadale contextos y de analisis curricular- se desarrolla bajo la
interaccién simbolica entre el usuario y la plataforma a utilizar. Para Pérez
(2015) la arquitectura de la informacion debe empezarse a partir de la
segmentacion de acciones que el usuario del entorno llevara a cabo y asi,
generar una esquematizacion calificable de las funciones, accesos, retos,
tareas y misiones a ejecutar dentro del entorno gamificado.

Una vez establecida esta parametrizacidn, se debe contar con los recursos
individuales o colectivos que tornaran premios o recompensas en funcion
de las tareas y acciones y que, a su vez, generaran castigos o devoluciones
dentro del sistema gamificado; todo ello para generar una vision
comprensible de hacia donde el usuario debe ir. En esta linea, es
importante que la edificacion de la ruta gamificada siga un concepto lineal-
temporal; puesto que, en el espacio de la arquitectura sencilla bajo los
principios de Kolb (2015) se debe de establecer un direccionamiento de la
persona usuaria la cual debe posicionarse como un agente gamificado,
como un receptor de informacion y como un analista de contenido.

Por lo anterior, es que se utilizara la ruta de trazabilidad para la gestacion
de arquitectura de informacion propuesta por Pérez (2015) en donde, la
primera secuencia consiste en que el usuario realiza la accion de visualizar
la ruta que le compete dentro del entorno gamificado. Una vez que se
articulan esa accién, existe un componente de trazabilidad de la
informacidn entre la accion y la peticion que el usuario gesta en el entorno
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gamificado. Finalmente, contemplada la accién, se genera la Idgica de
actividad: premio o castigo y, por ende, la accion de avanzar o retroceder
en el entorno gamificado.

Tras la conclusién de una actividad dentro del (en este caso) tablero
gamificado, se procede con la reflexion analitica de lo que ha venido
inscribiéndose en el lenguaje del entorno gamificado dentro del campo de
juego digital. Con esto, es posible identificar, que la arquitectura de la
informacion bajo el modelo de Kolb y con los postulados de Pérez; se
esquematiza en una funcionalidad lineal bajo una propuesta de prueba-
error, aceptacion- castigo y premio-continuidad.

Los elementos supra sefialados, posibilitan articular la funcionalidad del
entorno gamificado, bajo el modelo de tablero, conllevando acciones g-
learning, en funcion de una secuencia l6gica numérica, establecida con la
participacion directa del usuario y bajo un modelo de azar; en donde para
la continuidad lineal propuesta por Pérez (2015) y con los postulados de
convergencia de Kolb (2015) se pueda manifestar una correlacion directa
entre un nUMero y una accion y entre un ejercicio; premio o castigo.

Ahora bien, cabe aclarar que dentro de la tipologia de acciones de
arquitectura de la informacion para la construccion de eventos
gamificados, segiin Hamari y Koivisto (2014) y Pérez 2015 se genera una
segmentacion dada por el e-gaming, en donde se establece una linea de
juegos electrdnicos, digitales o virtuales. Asi, lo que pretende el entorno
es dar a conocer un evento y gestar la modificacion de un comportamiento;
por lo tanto, se utilizan compendios tematicos para generar castigos y
recompensas 0 evolucion de niveles y entender -someramente- un
concepto articulado que la persona facilitadora o el profesor, establece a
partir de un modelo curricular.

Sin embargo, el g-learning se fundamenta en la experiencia y el
aprendizaje se concentra en una herramienta analitica bajo modelos
instructores de conocimientos y habilidades. En esta linea se identifican
los juegos serioen donde generan eventos formativos mas alla del
entretenimiento y en donde poseen distintas actividades para referirse a
topicos que son -en si- un subconjunto de juegos para abordar una tematica
multinivel.

Los juegos serios, se enfocan en generar una propuesta de atencién e
intervencion de estructuras curriculares formativas o educativas que
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el N =

permiten entender (a partir de reflexiones establecidas en problemas) la
situacion real de un evento que pueda suscitarse en el entorno de la
realidad. Por ello, el g-learning es una plataforma que crea un entorno
advergamingsirviendo de puente para estimular un concepto (0 un
ecosistema de téerminos) que abrazara la comprension torno a un fenomeno
determinado, presentando un alcance formativo-reflexivo y articulando:

Exploracion y reflexion conceptual.
Actividades secuenciadas.

Emparejamiento con un heraldo o un guia.
Cooperativismo en el proceso de aprendizaje.

Hamari y Koivisto (2014) plantean que es necesario que la plataforma
gamificada posea caracteristicas que respeten: expresion, competencia,
exploracién y reflexion. En esta linea la expresion pasa por entender bajo
un lenguaje sencillo y competente, los elementos que se desean analizar en
funcion del contenido que se desea abordar. La competencia no implica
competir frente a otro par, implica combatir frente al conocimiento previo
que se posea de un elemento y lo que se esta tratando de analizar bajo un
precepto reflexivo-analitico, para aqui, poder explorar y entender cuales
aspectos que se presentan en el entorno gamificado pueden ser sujeto y
objeto de una realidad dada y vivencial.

Por altimo, el espacio colaborativo versa en funcion de comprender como
poder aplicar esos preceptos en otras esferas de la sociedad
contemporanea. Es perentorio recordar, que a efectos del entorno
gamificado desarrollado, se seguié un elemento transversal -que son los
preceptos de la cultura tributaria, la modalidad fiscal y la distribucién de
bienes- en funcién con los elementos diagramados en el esquema
curricular y en los principios conceptuales de los diagramas 1 y 2
presentados en el examen de candidatura. A su vez, se estructura la
creacion de un personaje siguiendo un elemento de personalizacion, bajo
la apariencia de la figura que emane sentimientos positivos y propositivos,
con la persona usuaria del entorno.

Ese personaje es presentado bajo la figura de guia; siendo su funcion en el
entorno gamificado de tutelar al usuario a traves de una aventura en donde
encontrard distintos retos y tareas para poder avanzar en un espacio lineal
y secuencial. Kim (2018) manifiesta que las mecénicas directas en funcion
del analisis tendencial de conceptos bajo un posicionamiento segmentado
del descubrimiento de un caso para mejorar la percepcién de un fenémeno
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A)

B)

promueven que la persona usuaria del g-learning sea sujeta a una emocién
y lograr entender un fendmeno establecido en un acto curricular,
promoviendo un elemento vital: el aprendizaje critico bajo un
posicionamiento auto perceptivo.

2. Objetivos de la pasantia

Objetivo General

Disenar la maqueta del video-juego a partir de los topicos que se desdenan
de la cultura tributaria, el contexto costarricense y la estética de la interfaz
gamingaplicable al sistema educativo formal publico de Costa Rica.

Objetivos especificos

B.1) Realizar un analisis de procesos didacticos aplicables al videojuego
en desarrollo, para que cumpla su funcion educativa en el seno de la
educacion formal pablica costarricense.

B.2) Definir los aspectos conceptuales de la cultura tributaria que se
estructuraran en el videojuego durante la fase de digitalizacion de
informacion y desarrollo de la estrategia didactica.

B.3) Validar con un equipo interdisciplinario la interfaz del videojuego a
partir del desarrollo del guion y la estética de la interfaz gaming.

3. Fundamentos tedricos abordados

Zichermann (2012) en la obra: Gamification: Innovation and the Future,
establece que la gamificacion es la existencia de términos vinculados a
herramientas pedagdgicas y de virtualizacion, que inundan el campo de la
educacion siendo, la mayoria de ellos, aun desconocidos si se desean
trabajar desde la formacion del trasfondo pedagdgico y la posibilidad de
generar herramientas didacticas y pedagogicas que permitan sustentar
procesos educativos.

Consecuentemente, la palabra gamificacion es producto de la interaccion
entre elementos pedagdgicos de caracter aplicativo y responde a un
elemento social, dentro de la capacidad que tiene el individuo, para generar
caracteristicas asociadas a valores como la distribucion, la lealtad, los
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logros individuales y colectivos y -también- la generacion de puntos clave
para poder alcanzar propdsitos asociados a tareas con objetivos y metas.

La finalidad de la gamificacion, para Zichermann (2012) consiste en lograr
que las personas usuarias de un sistema o una red de juegos puedan
participar e identificarse como un sujeto en un espacio determinado,
ficticio o real y que puede estar bajo control de un narrador omnisciente;
lo anterior para determinar el nivel de ejecucion de actividades
(controladas) que posibiliten una recompensa.

Asi, la persona se convertira en un usuario participativo para poder tomar
partido de las actividades diversas que se van a conjugar en un espacio
gamificado. De modo accesorio, la gamificacion para Bird (2013) parte de
un contenido establecido y delimitado por un componente sistémico que
le ha desarrollado en esa linea. Hamari y Koivisto (2014) establecen que
la definicion de gamificacion debe sopesar el hecho de que la persona que
desarrolla la plataforma gamificada, ha de estimar el elemento de la
creacion de experiencias que faciliten a una persona estudiante o a una
persona usuaria de una plataforma de juegos, un sentimiento de control y
autonomia que les permita generar su propio rumbo y comportamiento
mientras pertenecen, a una red de objetivos causales que son producto de
experiencias creadas para divertir, innovar, invitar a la reflexion y
(razonablemente) educar.

Adicionando al parrafo anterior, Hamari y Koivisto (2014) explican que
cuando un docente hace uso de un espacio gamificado, su ultimo fin es que
los alumnos puedan gozar a partir de la generacion de espacios fantasiosos
de conceptos virtuales y sensaciones apegadas a un espacio real, que en el
peor de los casos va a generar una experiencia de ganar o de perder. En
esta linea, cuando se habla de virtualidad se hace uso de la nocion pontiana
de querer llevar y explicar el espacio real a otra norma, a otro momento y
a otro estado. Por lo anterior, el docente no pretende, que la experiencia de
aprendizaje a través de plataformas gamificadas, sea un juego que se limite
al posicionamiento de recompensas, Sin0 que sea una experiencia que
brinde respuesta a tres misivas:1. ;Como se visualiza la persona
estudiante y la persona usuaria dentro de la plataforma gamificada? 2.
¢Cuéles elementos del contexto real, se utilizaran en la plataforma
gamificada a modo de reflexion? 3. ;Qué es la experiencia de usuario
(game experience) y como se vislumbra el entorno gamificado (GX
Gameplay)?
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Por ello, el entorno en la gamificacidn, viene a representar dos elementos
esenciales para la comprension dentro del espacio educativo: a) advertir
que la realidad puede ser analizada a través de emociones y percepciones
construidas en un ecosistema que valide eventos de un escenario irreal y
b) que las personas estudiantes y usuarias aprenderan no jugando a juegos
especificos, sino como si estuvieran siendo parte de un espacio de la
realidad.

Resulta interesante que Hamari y Koivisto (2014) expresan que esta
utilizacién de un espacio no real para disefiar percepciones y emociones
de la realidad responde a un disefio del servicio educativo que posee la
gamificacion destinado a proporcionar experiencias de juegos a los
usuarios con la finalidad de estudiar y entender el comportamiento de un
individuo en un espacio controlado y que se puede proyectar en la realidad
que afronta.

Sépase, que la creacion de espacios paralelos para entender los
comportamientos sociales, segun Zichermann (2012), hacen que la
gamificacion permita generar experiencias que recuerden a los sujetos
involucrados, atender en una simulacion verificada como seria enfrentarse
a ese mismo evento en la realidad, ademas -gracias a la gamificacion- es
posible ofrecer experiencias bajo un matiz ténico, directo y analizado de
contenido visual, auditivo y sensorial; generando actitudes que permitan
posicionar sentimientos y motivaciones, en lugar de generar tareas sin
cimentar espacios irreales para la construccion cognitiva.

Por lo anterior, la gamificacion posibilita, a través del desarrollo de
plataformas gamificadas, construir espacios de la sociedad que no podrian
ser experimentados por las normas que le rigen. La alteracion de una linea
argumentativa, donde no se juzgue bajo la norma, moral y legalidad del
mundo real, posibilita visualizar a la gamificacion como el acto inicial para
estudiar, los comportamientos y los aparejos sociales sin que se castigue o
sancione, con el peso de las leyes debidamente construidas y aceptadas en
sociedad.

3.1 La influencia social en los preceptos de la gamificacion

La motivacion social es uno de los preceptos que llaman a entender Hamari
y Koivisto (2014) en su argumentacion, la cual refiere a una percepcion
individual de la importancia a considerar del sujeto frente a la colectividad.
Desde esta trinchera, la influencia social no es mas que la comprension
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abstracta de los individuos frente al comportamiento objetivo individual
del yo anverso a la colectividad; en el contexto de poder entender y
visualizar como se genera ese yo frente a la otredad.

A efectos de la pasantia doctoral, es importante sefialar que con la
gamificacion los preceptos sociales que construyen a un sujeto y lo
proyectan dentro del espectro social, vienen a generar un debate sobre la
constitucion misma de lo que se ha de entender por sujeto activo
democrético y el cual desarrolla conciencia moral, permitiendo la
consolidacion y la construccion de personalidades sanas dentro de un
aspecto cultural atendiendo a la responsabilidad civica, a la activa
participacion ciudadana y al respeto tributario como consecuencia de una
solida empatia social.

A su vez, debe considerarse oportuno consolidar el ecosistema gamificado
bajo los principios de cooperacion, justicia restaurativa, transparencia,
democracia, soberania y reciprocidad ética concentrados en el examen de
candidatura doctoral (Diagrama 1 del escrito), siendo estos identificados
como valores esenciales que construyen a la formacion ciudadana y su
proyeccion practica en la sociedad civil. Consecuentemente y al tomar los
valores asignados en el Diagrama 1, con el relato y la ejemplificacion que
proyectan Hamari y Koivisto (2014) es posible concebir a la influencia
social como una red creativa a servicio de la cultura fiscal: una erudicion
fiscalizadora de los procesos, normas y actitudes sociales que van a ser
debatidos a través de una red de ciudadania activa.

En este punto, es preciso recordar los postulados de Pérez-Huete (2015)
los cuales sefialan que un sujeto en formacion empezara a discernir el acto
de la gestion ciudadana en contraposicion al acto emanado desde el
Gobierno, las funciones del Estado-nacion y la vida en sociedad; la cuales
estan acufiandose para si mismos y en beneficio de si mismos. Por ello, se
ha de reflexionar la relacion en vista de los elementos construidos en la
sociedad. Por lo anterior, es importante entender que la gamificacion
aplicada a la cultura tributaria permuta entender el interaccionismo
simbolico y social que se produce a traves del intercambio y la exposicion
de actividades que puedan ser sujetas a fiscalizacion, dentro de los
elementos de la cultura fiscal que se asignan y designan en la recaudacién
de los tributos.

La influencia social de la cultura fiscal asociada a la gamificacion sera
verificada en el proceso tacito de completar los desafios vinculados a la
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cultura tributaria y la maquinacion y la evolucién del concepto impuesta
tributo lo anterior, en funcion de las necesidades practicas que resultan del
Diagrama 1y que se contrapongan o sustenten con el analisis de contenido
curricular; generando asi, espacios de discusion simultanea para la
creacion de eventos simulados que puedan ser atendidos por personas
estudiantes en un punto de formacion y educacion continua.

3.2 Componentes emocionales y educativos que han de privar en la
gamificacién

La necesidad de incorporar el componente emocional a los procesos
educativos es de vital rigor, puesto que sin emociones no pueden existir
atracciones en el plano de la ensefianza y el aprendizaje. Incluso, notese en
el Diagrama 1, el flujo dinamico entre nodos de Estudios Sociales y Civica,
que se desprenden de los programas del MEP en funcion del contenido a
abordar en la clase.

Por lo anterior, uno de los procesos mayormente cuestionados dentro de la
gamificacion, es la posibilidad de generar espacios emocionales a partir de
la simulacién de eventos, los cuales, podrian ser estudiados y proyectados
para comprender el comportamiento de un individuo frente a un proceso
social de manejo exploratorio y de control, a partir de un caso simulado.
En sintesis, la gamificacion debe brindar cinco elementos que posibiliten
una experiencia real de aprendizaje a través de la relacion emociones-
educacion.

El primero de ellos es la dependencia positiva, en esta, la persona
estudiante o usuaria de la plataforma gamificada, debera enfrentarse a retos
y desafios a través del juego, permitiéndole desarrollar, interacciones y
habilidades sociales esquematizando dinamicas que involucran a la
persona estudiante o usuaria a un proceso de aprendizaje bajo elementos
cooperativos y participativos. Lo ideal seria, crear experiencias de suma
no cero, es decir, reducir laemocion y los sentimientos de ganar o derrotar.
El elemento crucial de esta etapa es fomentar la curiosidad y el aprendizaje
a través de la experiencia. Recuérdese: no porque sea una simulacion no
va a generar abecés expectantes que permitan focalizar la atencion y
obtener experiencia de conocimiento para poder despertar la curiosidad en
las personas estudiantes o usuarias. La vitalidad de la dependencia positiva
es posicionar a la auto reflexion y la generacion de resoluciones
enigmaticas.
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El segundo elemento es la experiencia del yo frente a la construccion de su
guia. Ante un escenario de interpretacion y producto de una experiencia
creada en un entorno fruto de la fantasia y la simulacion, la persona
estudiante o usuaria ha de reflexionar sobre los alcances en las nociones
reales de elementos vinculados a su entorno inmediato. En esa linea,
Giddens (1999) pone en la palestra el concepto de la corporalidad el cual
vincula al sentimiento que posee el sujeto de experimentar un entorno
ficticio y promover un deseo motivacional por aprender, estructurar un
comportamiento y reforzar una accion.

Por lo anterior, es valido argumentar que existen motivaciones que
proyectan patrones de comportamiento dentro de una plataforma
gamificada y que estas devienen de estimulos externos e internos, en un
grado de incidencia diferenciado de acuerdo con los agentes de
socializacion que poseen las personas estudiantes o usuarias del entorno
gamificado.

El tercer elemento responde a los estimulos, los cuales se determinan por
la estructura psicoldgica del sujeto, delimitada por la voluntad y
disponibilidad para movilizar los recursos necesarios y llevar una accion a
un canal virtual, donde refleje un deseo del mundo exterior para
concretarlo en un espacio delimitado por la expectativa y el deseo del yo
frente a los demas objetos y sujetos gamificados. Esta representacion,
viene a proponer que el sujeto en el espacio gamificado est4 cohesionado
por el grado de expectativa positiva 0 negativa a la hora de realizar una
accion y el premio o castigo que recibira de la otredad gamificada es
producto del resultado de esa expectacion. Lo interesante de las
representaciones corporales en una plataforma gamificada, pasa por la
correlacion del tiempo frente a un disefio pensado y reflexionado por parte
de la persona estudiante o usuaria, que dedica lapsos a generar un grafico
de si misma y que representa a través de un avatar y un guia (segundo
elemento); abriendo la posibilidad de entender que el sujeto en el entorno
gamificado se puede alejar de los valores individuales y colectivos, o de
su percepcion y nocién de persona, individuo o humano para proyectar
nuevas identidades que van a ser sometidas a validacion por otros sujetos
que se encuentran en la misma condicion.

En esta linea, Ponty presenta una aproximacion pragmatica de la realidad
y la manera en como los seres humanos han de apropiarse de esta. Pero,
piénsese -por un momento- el constante bombardeo de eventos que se
pueden construir en una plataforma gamificada y los cuales, pueden
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confundir a los sentidos y la percepcion del espacio. Asi, el cerebro filtra
aquellos que se tornan maés interesantes a la conciencia y muestra
predileccidn para generar respuesta perceptiva a partir de estos.

En este aspecto, se evoca al Mito de la Caverna de Platon, donde los sujetos
toman por real lo Unico que pueden explicar a través de los sentidos. La
estética Merleau-pontiana expone las falencias tanto de la ciencia como de
la filosofia cuando se trata de explicar la percepcion y que resultan
aplicables al constructo de la corporalidad en una plataforma gamificada;
falencias que deben ser evitadas en la edificacion de la herramienta que se
pretende utilizar para el proceso de ensefianza de cultura fiscal.

Por ello, el cuarto elemento refiere a la estética de la corporalidad para
comprender que toda herramienta gamificada que busque promover la
ensefianza, debe partir de la percepcion de la operacion del conocimiento,
ubicando al sujeto perceptor frente al mundo como el: "sabio frente a sus
experiencias”. (Landers, 2015) Del otro lado, cuando la filosofia concibe
la percepcidn, se aleja del cuerpo que vive la experiencia del mundo y de
las cosas a las que el cuerpo se dirige existencialmente, y asi como las
cosas, el cuerpo propio, es solo un objeto de saber, perceptible por otros,
pero susceptible al rechazo pese a que su existencia dependa de las
nociones en el espectro real.

De ahi que tanto en el mundo gamificado como en el real, exista un morbo
casi displicente por generar categorias y definiciones a los sucesos que
acontecen en el espectro de la realidad, proponiendo nomenclaturas de las
cosas, para brindar certeza y confianza de que lo que se percibe, esta
referenciando por consecuencia logica a un fenémeno sensorial. Sin
embargo, bajo la linea de pensamiento de Descartes: “la percepcion no es
mas que un comienzo de ciencia todavia confusa” la cual no ofrece una
explicacion a profundidad de los problemas o adagios que se presentan a
diario y que se pueden circunscribir en el espacio virtual.

Este caracter inaugural de la percepcion comporta una apertura al mundo
y al logos, en tanto, toda percepcion, por elemental que sea, esta cargada
de sentido aun cuando refiera al espacio creado en la plataforma
gamificada. La percepcion es pues, el "acto que crea de una vez, junto con
la constelacion de los datos, el sentido que los vincula -no solamente
descubre el sentido que estos tienen, sino que hace, ademas, que tengan un
sentido™ (Ponty, 1985). Esta concepcidn se opone a la idea segun la cual,
esta configuracion de conjunto se construye por medio de una inspeccion
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del espiritu, aspecto que no sucede en la gamificacion y que comporta un
entramado psicoanalitico que debera ser atendido en otras investigaciones.

Por lo anterior, Ponty y Landers resaltan que, los hechos que proponen la
experiencia sensorial estaran sometidos por la ciencia y la percepcion, pero
al aplicar esos preceptos al mundo gamificado, la corporalidad del sujeto
entra en un universo donde los limites de la observacion se encuentran en
constante expansion. En este punto, vale remarcar que el ser humano
constantemente convierte en enigma lo que se tenia dado, por cierto ya
que, la sabiduria es un proceso que se construye todos los dias,
acompafiada de la ciencia, la percepcion, la conciencia, el cuerpo y la
alteridad, dimensiones que pueden ser abrazadas por la gamificacion al
crear un espacio simulado.

Es asi como, al pensar en una herramienta gamificada, se deben
contemplar los mundos estéticos y de contenidos tematicos que necesitan
de una filosofia con un caracter cientifico, para poder explicar, valorar y
ensefiar lecciones que son productos de los eventos que de ella resultan. A
modo complementario, Husserl alude a que el naturalismo busca proyectar
a la filosofia como una ciencia, pero en el entorno gamificado y desde una
panoptica de practicidad, puede ser un peligro para las expresiones de la
corporalidad, ya que, si las expresiones radicales a las que alude Husserl
sobre el espacio-tiempo y la percepcion contextual son validadas en el
mundo virtual, la linea entre lo real y lo imaginario se tornaria difusa.

Si bien el naturalismo entiende la realidad como una unidad del ser
espacio-temporal, esta entelequia suele concebirse conforme a leyes
naturales exactas. Desde la época moderna aparece un auge en las ciencias
naturales, las cuales se caracterizan por sus conocimientos estrictamente
materiales y su objetividad. Esta constatacion de un progreso constante
propag6 en el siglo XIX la concepcion del mundo como una unidad
empirica, haciendo asi popular a la corriente naturalista. Por ello, pensar
que una tendencia naturalista puede aplicarse en el espacio gamificado,
abre nuevas lineas de investigacion para la conexidn de situaciones que se
aplican en un entorno simulado con leyes que aplican en la realidad.

Por otro lado, y de manera analoga, la corriente historicista desarrolla el
descubrimiento de la historiay la creacion de las ciencias del espiritu como
ambitos de reflexion para la generacion de un esquema propositivo que
nutra un entorno creado por un sujeto. De este modo, se tienen dos &mbitos
de reflexion: el primero, el naturalista, en el cual, se tiende a enfrentar a la
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realidad como una unidad netamente natural, es decir, todo es naturaleza.
El segundo, el de las ciencias del espiritu, el cual tiende a verlo todo como
espiritu, es decir, como creacion historica.

Las secuelas de esto es que unay otra, tienden a fingir el sentido de aquello
que no puede ser encarado a su modo. Con esto, la filosofia naturalista
advierte que todo lo que existe es lo fisico y puede —y debe- ser explicado
desde la naturaleza fisica. Ello deja de lado el espacio gamificado, donde
puede presentarse como objecién, los sucesos psicolégicos como el
pensamiento, la percepcion de los dilemas y la valoracion de los objetos,
los cuales han de tener una dependencia ultima de un registro fisico.

El quinto elemento responde a la necesidad de consolidar las bases para
una relacion estrecha entre la filosofia y el mundo gamificado, donde
ambos han de pasar por filtrar el orden de las relaciones que surgen entre
esos dos espacios. Los postulados de Husserl, sobre la evidencia
predicativa de la ciencia, son de utilidad en este punto, por cuanto,
implican -necesariamente- una evidencia pre-predicativa para la
construccién de un escenario controlado por un narrador omnisciente. Ello
conlleva a la edificacion -por parte de la persona estudiante o usuaria- de
la intuicion eidética la cual no es méas que un hecho que est4 determinado
por correlaciones de eventos simulados, que responden a leyes del mundo
real. Esta situacién, permite un sinnimero de variaciones, de matices y de
abstracciones vinculadas a la epistemologia del yo aplicada
estructuralmente a la plataforma gamificada.

3.3 Heuristicas de evaluacion del Game play

Tras la generacion de la discusion filosofica, queda por resaltar el modelo
que se persigue para evaluar la heuristica de la experiencia del juego. Por
ello, se tomaran los postulados de Nielsen (1994), para abordar dentro de
la construccion del entorno gamificado:

1.  Visibilidad del entorno sistémico: A mayor informacion, mejor sera
la ruta trazada para resolver los acertijos, cuestionamientos y dilemas
dentro del entorno gamificado. Ello posibilita posicionarse dentro del
sistema como agentes con posibilidades de entender las préacticas
gamificadas.

2. Coincidencias entre mundo virtual y mundo real: la comprension del
yo proyectado en el entorno virtual, debe establecerse de modo sencillo y
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sin complicaciones estéticas en funcion de la jerga, escenarios y elementos
abordados en las dinamicas e interacciones.

3. Libertades del usuario: Alun en el entorno gamificado, se debe
vislumbrar las acciones por error y cuantificar su impacto en funcion de
atraccion de motivacion e interés. También, la experiencia gamificada
debe invitar al analisis y promover retos que generen experiencia
satisfactoria en cuanto a la solucién de acertijos. Se debe establecer un
formato equilibrado de retencion del usuario, para evitar que las tareas muy
faciles alejen por su sencillez, pero que las misiones complicadas, tampoco
frustren y repelen al jugador, evitando que vuelva al entorno.

4.  Consistencia: la nivelacion de las plataformas y los retos que se
imponen en los entornos gamificados, deben edificar una relacion entre la
forma en como se visualiza el usuario y el escenario donde se genera la
interaccion con otros individuos, entornos, bienes y propuestas de juego.
5. Prevencion de los errores: a partir de una diagramacion del juego y
una buena arquitectura de la informacion, para evitar pérdidas de
contenido y atencion.

6.  Reconocimiento en lugar de “memorizar”: ello promueve una mejor
comprension conceptual a la hora de aplicar estrategia, que invitar al
usuario a que memorice un entorno para luego aplicar una
conceptualizacion que no es propia de la experiencia.

7.  Estética afable: evitando la sobresaturacion de contenido y
posicionando la atencion del usuario en un entorno amigable a la
experiencia sensitiva.8. Recuperacion y andlisis: el juego no debe
castigar las pérdidas, debe invitar a la reflexion y analisis de entornos de
solucion aplicados al mundo real.

4. Contexto social y politico de la investigacion

La formacion ciudadana comprende las emociones civicas y los elementos
nacionalistas y de constructos identitarios, que permiten que existan
adecuadas distribuciones de las costumbres y tradiciones que identifican a
una poblacion de un pais. Segun el Instituto de la Democracia y Derechos
Humanos Pontificia Universidad Catdlica de Peru, entre el 2007 y el 2018,
la formacidn ciudadana fue un elemento condicional que permitié que los
sujetos al derecho y las responsabilidades en la sociedad latinoamericana
orientaran sus esfuerzos a la comprension de la objetividad democratica
centrada al bien comln y a la correcta distribucion de bienes.

% Ello producto de distintos eventos: crisis financiera internacional del 2008, eventos sismicos en Chile, Costa
Rica, Honduras y México que desencadenaron en desastres sociales, reformas al Estado Benefactor en Nicaragua
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Por ello, la educacion para la ciudadania es uno de los componentes clave
de la formacion ciudadana, ya que, abraza al proyectoestado, que cada
Nacién posee para promover el uso responsable de los recursos
economicos, sociales, educativos, culturales y axiomaticos ante la permuta
solidaria que erige el concepto -mismo- de lo que ciudadano implica -ser-
en las sociedades modernas.

Tras el ejercicio de andlisis de contenido en Atlas.Ti no se pudo generar
relaciones tematicas entre los preceptos acufiados de formacién ciudadana
y educacion para la vidaEn los programas de estudio competentes para
octavo afio (Estudios Sociales y Civica) y emitidos por el Ministerio de
Educacion Publica se observaron elementos curriculares en funcion del
sano ejecicio ciudadangaplicado a:

=

Responsabilidad civil sobre liderazgos responsables.
Educacién enfocada en valores ciudadanos para el ejercicio
electoral.

Promocién de la equidad y respeto a los derechos humanos.
Negociacion y métodos de resolucion de conflictos.
Cultura de paz

Formacidn ciudadana para evitar la participacion en crimen
organizado, actividades delictivas y responsabilidad civil.

=

E N B ]

Sin embargo, notese que ninguno de los 7 puntos encontrados en las
dinamicas de contenido (véase Diagrama 1), posicioné referencias a los
topicos que se estudian y articulan en este ejercicio académico doctoral.
Incluso, por el poco peso generado en funcion de las vinculaciones
actitudinales y procedimentales, los programas carecen de un ejercicio
sistémico que permita al Docente dirigir una clase 0 asignaciones,
haciendo referencia a la cultura tributaria, cultura fiscal y alguno de los
elementos sefialados en el Diagrama 1.

Producto de lo anterior, se debe establecer un contenido curricular que
articule a la formacién ciudadana, la cual persigue tres elementos:
7 La segmentacion de la cultura escolar: bajo el precepto de
clima moral -sefialado por Kohlberg (1984)- y en donde el

(2017), Chile (2017), Costa Rica (2018) y Uruguay (2018), asi como los cambios de paradigmas en la politica
regional a partir de la crisis del ALBA (2013).



estado impulsa su ideologia a través de los planes
educativos en escuelas y colegios.

La adecuacion cultural: donde la ciudadania (segun
Kohlberg) se adapta a los cambios sociales, econdmicos y
tecnoldgicos; mismos que van a estar delimitados por el
proyecto pais.

La ciudadania a partir de la naturaleza participativa de las
actividades educativas y culturales.

Los componentes supra acotados, toman parte de la
formacion ciudadana bajo el seno del axioma cultural
formativo y educativo de la ciudadania. Por ello, existe una
influencia de elementos interculturales y extra culturales
que se abordan desde una coyuntura social que permiten a
los ciudadanos de una region determinada, soldar las
caracteristicas econdmicas individuales con los preceptos
culturales sociales bajo un marco amparado en sistemas
educativos.

Con ello, se vuelve necesario que exista:

1 Unaestructura curricular que esté apegada y amparada a los

preceptos que el Estado va a promocionar a través del
Ministerio de Educacién y sus instituciones educativas; las
cuales van a seguir dichos lineamientos.

El material educativo, en el cual se van a compartir los
estamentos reglamentarios y principios, valores y
sefialamientos que seran discutidos y comentados en un
saldn de clase sea fisico o virtual.

Al mismo tiempo, Aljovin (2018) sefiala que es preciso que la formacion
ciudadana comprenda tres valores esenciales al ser humano:

9 La libertad: entendida como un valor cuya implicancia

social, pasa por el actuar individual, lo cual fomentara el
progreso social. Para Aljovin (2018) la libertad consiste en
una permuta constante de inflexiones y reflexiones, sin
interferencias ni amenazas, de la convivencia social y el
sano juicio individual, donde se brinde la oportunidad de
toma de decision. En este punto, el estudiante, ciudadano y

234



235

el sujeto pasivo o activo de una democracia se construye
bajo el rol critico de las opiniones de los demas, en un
escenario donde existe intercambio de ideas y de la
comprension holistica de la formacion civil en paralelo con
el bien comdan.

! Otro de los valores de la formacion ciudadana es la
igualdad, vista como la esquematizacion de que se deben
formar individuos sociales bajo el manto de elementos
constitucionales, normativos, leyes, decretos y reglamentos
que permitan satisfacer necesidades fisicas y afectivas de
proteccion, asi como, cuestiones de indole emocional,
cultural y educativo en donde todo ciudadano participe libre
y activamente de los componentes sistémicos que se tratan
de inculcar.

71 La dignidad social es el tercer valor de la formacion
ciudadana siendo corresponsal con el ejercicio de la libertad
y la igualdad en sociedades democraticas; donde lo que se
busca es que los sujetos que forman parte de un complejo
de formacion ciudadana37, tengan valores inherentes que
permitan reconocer derechos del hombre y de la mujer
desde su nacimiento y conforme van evolucionando en las
practicas diarias. Lo que convierte a un individuo en un
sujeto activo-democratico, es la capacidad que posea dentro
de la sociedad, de ejecutar los componentes de la dignidad
social, a saber: armonia con el ambiente, desarrollo
educativo, desarrollo econdémico y ejecucion de sus
derechos y deberes. (vease Diagrama 1).

Vinculado a lo anterior, NUfiez y Lamas (2015) establecen que todo sujeto
activo-democraticchabra de desarrollar: conciencia moraldonde -en un
escenario democrético- permite la consolidacion y construccion de
personalidades sanas en el espectro cultural, haciendo que los sujetos
puedan identificar sus necesidades basicas en consonancia con:

1 Responsabilidad civica.

1 Identidad social.

1 Activa participacién ciudadana.

1 Respeto tributario.

7 Aljovin (2018) sefiala que la formacion ciudadana es un conjunto de cllsters que desarrollan tépicos
ciudadanos enfocados en: libertad, igualdad y dignidad social.
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1 Empatia Social.38
5. La esquematizacion guiada de la formacion ciudadana

Habitualmente, en Nuafez, Lamas (2015) y Aljovin (2018) se haya una
preconcepcion valorativa de lo que la formacion ciudadana representa en
las sociedades democraticas contemporaneas. Sin embargo, para Alza
(2019) los elementos de la igualdad, libertad y djnidad sociake limitan
a nociones subjetivas del ejercicio de la ciudadania y no existe una
delimitacidn de las acciones para los sujetos activos o pasivos dentro de la
sociedad.

¢Qué define a un sujeto pasivo? ¢Es ese condicionanteun elemento que
pone en detrimento las posibilidades de los sujetos politico®® Las misivas
planteadas, vienen a generar una esquematizacion de los preceptos de la
formacion ciudadana y explican que, para poder concretar una bifurcacion
de los valores de Aljovin (2018) es preciso entender las categorias civiles.
En un intento mesurado, Alza (2019) manifiesta que, los sujetos pasivos
son ciudadanos que no poseen actitudes y aptitudes de respeto y apego a
las edificaciones limitadas por la responsabilidad civica.

Lo anterior, concibe una merma en la identidad social, poca participacion
politica, irrespeto al acto de tributar y consecuentemente, poca empatia
social. Pero, si esos elementos condicionan la diferencia entre sujetos
activos y pasivos en la sociedad: ¢Existen tipificaciones de ciudadanos?
jEfectivamente! Lo anterior tiene explicacion en la responsabilidad y los
deberes individuales que generan cohesion social y -al ser estos
desacatados- irrumpen en el orden establecido y concebido en la formacion
ciudadana.

Asi las cosas, la responsabilidad y los deberes comunes en la cooperacién
son catecismos de los aprendizajes basicos de la formacion ciudadana,
donde los ciudadanos ensayan el valor del intercambio y ponen a prueba
el rol de la preocupacion social como histrion para segmentar su actividad
0 pasividad frente a un suceso colectivo. En esta linea, el valor del
intercambio social fluye y genera radios de cooperacion y de difusion
subsidiaria, junto a elementos fraternos como:
1 Ladistribucion equitativa.

38 Véase el Diagrama 1.
39 Remitase al Diagrama 2.
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9 Ladistribucion consensuada de bienes y servicios.

Noétese que, en ambas esquematizaciones, el valor del acto tributario es
concebido como un evento que trasciende al sujeto y le tipifica una
categoria: pasivosi le agrede y activo si le respeta. Ramirez y Vargas
(2018) senalan, en el Diagrama de RAVA, que existen una serie de
componentes sistémicos*® que afectan la nociéon de ciudadania y que
permean a los sujetos sociales. Si bien, los autores parten del hecho de que
el bien comun es lo que impulsa el actuar de un ciudadano en sociedad,
no se distancian del posicionamiento de que la escuela funge como un
cooperante entre el Estado, los movimientos sociales y la reivindicacion
de los valores.

Berkson (1992) detalla, que la formacion ciudadana se ha de erigir bajo la
necesidad de que la sociedad pueda visualizar -de manera critica- los
eventos que le acaecen, pero que puedan posicionar una lista de criterios y
axiomas a resolver de manera planificada. Sin embargo, la formacién
ciudadana es vista como un mecanismo reprografico del capitalismo, a lo
cual Lopez de Cordero (2011) expone que, tanto docentes como
estudiantes no deben reproducir la atmosfera ideologica que impone el
Estado en materia de respeto tributarid? por cuanto pone en detrimento el
cambio, la justicia social y desarrolla la miseria. En este punto, si se toman
los aspectos edificables del acto formativo ciudadano concentrados en el
Diagrama 1, se vislumbra:

1 Los elementos de la empatia social: dénde la
transformacion de los sujetos pasivos va a pasar por
reconocer la necesidad que tiene la otredad. En palabras de
Kohlberg (1984): “es la busqueda de los beneficios
comunes donde se considera el valor macro y donde existen
diversos sub-valores que van a impulsar el adecuado uso de
los bienes y de los servicios que son comunes y gue son
aplicables para toda la ciudadania”.

1 La equidad: genera una nueva dimension de accion: la
pertinencia de las diferencias al respeto a la
interculturalidad y la inclusiéon social en busca de un
balance politico y social bajo responsabilidades comunes,

40 Apego al bien comuin, responsabilidad ciudadana y promocion de la equidad.

4l Frente a Aljovin, Nafiez y Lamas que establecen que primero se promueve la triada de valores (libertad,
igualdad y dignidad social) para alcanzar el bien coman.

42 \/éase el Diagrama 2.
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donde los ciudadanos participan con autonomia para el
fortalecimiento de sociedades justas y democraticas.

1 Lajusticia restaurativa: hace que la formacion ciudadanay
el respeto tributario, generen puntos en comdn, para
restituir la convivencia y promover la motivacion a sujetos
pasivos, buscando que las comunidades se vuelvan entornos
de difusion del bien comun, para la realizacién individual y
colectiva, en el marco de la justicia social.

Grosso modo, la formacién ciudadana posee dos conceptualizaciones: 1)
operacional y 2) estructural. Respecto a la primera, el objetivo de la
formacion ciudadana es desarrollar en los sujetos, capacidades que les
permitan reconocerse como importantes actores en la construccién y
reconstruccién de una nacion, bien sea como personas con derechos a un
desarrollo  equilibrado o0 sujetos democraticos plenos.*® La
conceptualizacion  estructural es un desafio en la educacién
latinoamericana, donde la formacion ciudadana ocupa un lugar alejado de
los ejes transversales explicados en el Diagrama 1.

Desafortunadamente, en la region latinoamericana, se estd lejos de
alcanzar sujetos democraticos plenos y abordar -plenamente- la holistica
el sujeto activo.En esta linea, la formacion ciudadana parece mas una
imposicion de los modelos estatales por seguir manteniendo el
establishmenty el status quo* alejandose de la visualizacién de una
identidad social con sentido de responsabilidad civica. Producto de lo
anterior, la formacion ciudadana no debe limitarse a inculcar de manera
propositiva y académica los valores, costumbres, tradiciones y elementos
que identifican el ser ciudadano; se debe proyectar la dimension de la
responsabilidad civica, la aplicacion y la correlacion de significaciones
sociales en donde los individuos se apropien de formas de tributacion
objetiva y decantarse por entender que la tributacion es una restauracion
sistémica en funcion de sociedades de avanzada.

43 Nétese la conceptualizacion de personas con derechd®nte a: sujetos dmocraticos plenosEn este punto,
resulta importante aclarar que cuando los sujetos de una sociedad se tornan activos de manera plena, la colectiva
genera el ideal de los sujetos democréticos plenos. Este ideal se ampara en el progresismo, donde el ciudadano
es formado de manera integral, respondiendo al principio de que la cultura debe ser democratizada y no estar
sujeta a una élite. Lo moral, lo social, lo fisico y lo cognitivo debe ser dado en igualdad de condiciones, puesto
que, la educacion debe permitir una mejora constante en la sociedad.

4 Para Aljovin (2018) a esta norma rompen sociedades democraticas avanzadas como la costarricense y la
uruguaya, sin embargo, los principales problemas que presentan es una definicion operacional de lo que es la
formacidn ciudadana porque no existe un criterio reflexivo para generar una corresponsabilidad de las tres
dimensiones de lo que sujeto activo implica ser.



6. Conclusiones tedricas del ejercicio de pasantia

La cultura fiscal es una materia transversal que reza sobre la transmision
conceptualizada de distintas definiciones y contenidos que son propios y
que le pertenecen a la Hacienda Publica. Es en ella -y a través del
Ejecutivo- donde el Gobierno de turno ejecuta una conceptualizacion
esquematizada sobre los principales conceptos y preceptos de lo que desea
ensefar sobre el acto de tributar (\Vargas, 2021)

En las primeras semanas de la pasantia, lejos de conversar y tutelar la
cultura tributaria, se decodificé a la cultura fiscal entendiendo que abraza
mas elementos que pueden priorizar el uso de la Hacienda Publica. Por
ello, se tomaron postulados de Cantén-Padilla, Piedra- Mufioz, Galdiano-
Gomez y Lopez-Exposito (2017) en donde la posibilidad de que un infante
0 un adolescente puedan tener en su carrera educativa la cultura fiscal
como elemento transversal para posicionar la nocion de lo que es tributar,
comprende la generacion de una doctrina que pasa por forjar un espiritu
apegado a la norma y a las leyes, donde se pueda permutar el trabajo
correlacional para visualizar una explicacion a profundidad sobre los
elementos que abrazan el bien comun y el reconocimiento de lo que los
ingresos publicos pueden generar en el espacio de la sociedad.

Sobre esta linea, el vocablo cultura procede del latin cultura, cuya
etimologia hace referencia a cultivar. Asi pues, la Real Academia Espafiola
genera una descripcion la cual hace referencia a que la cultura es todo
aquel conjunto de conocimientos que permite a alguien desarrollar su
juicio critico. Por ello y vinculando las nociones de cultura fiscalfrente a
cultura tributaria, podria manifestarse que aquel individuo que tenga
posicionada una secuenciacion de lo que refiere a cultura fiscal, va a tomar
dos elementos intrinsecos de este concepto: a) el primero de ellos sobre el
acto de tributar y b) sobre el acto solemne de preocupacién por el espacio
social donde se desarrolla un individuo.

Pérez-Huete (2015) afirma que la cultura fiscal es un elemento
conceptualmente diferente a lo que es la cultura tributaria. Para el autor, la
filosofia que emana del acto de generar una fiscalizacion sobre la Hacienda
Publica es lo que conlleva a que los estudiantes deben ser formados en
cultura fiscal. Recuérdese, que en el examen de candidatura la discusién
pasaba por los puntos equidistantes sobre el verdadero concepto de cultura
tributaria, el cual abarcaba una holistica mayor y no se referia -
simplemente- al acto de pagar (0 no) tributos.
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En adicion, y gracias a la pasantia, se concluye que la cultura fiscal abraza
una nocion de lo que realmente implica el proceso de ensefianza y
aprendizaje para poder consolidar lo que el Ejecutivo quiere visualizar a
través de la Hacienda Publica, por lo tanto, es posible manifestar que la
cultura fiscal abraza 4 preceptos filosoficos que toda persona en condicion
de formacion puede llegar a conocer. El primero de ellos tiene que ver con
la satisfaccion que el modelo publico le genera en aras de construir un
mejor ciudadano. Esta nocion filoséfica, impregna el acto social de
compartir los bienes y recursos frente al acto individual de verificar que
esos bienes y recursos esten llegando a la mayor cantidad de personas
dentro de un escenario dado.

El segundo elemento tiene que ver con los procesos asociados a
fiscalizacion y deteccion de fraude social. Aqui, Pérez-Huete (2015) sefiala
que el sujeto en formacion va a empezar a diseminar y segmentar cuales
elementos del Gobierno, del Estado-nacion y la sociedad, estan
acufiandose para si mismo y en beneficio de si mismo (relacion egoista de
los elementos construidos en sociedad). Ello, va a generar una reflexion
real sobre los alcances y nociones que ha de tener la cultura fiscal en un
escenario social. El tercer elemento, pasa por la comprension holistica de
lo que significa tributar; esta discusidn -ya se tuvo al inicio del estado de
la cuestién y a lo largo del Doctorado- sin embargo, la magnitud de la
comprension del acto de tributar debe estar arraigado a los principios que
se equidistan a la libertad, la igualdad y la dignidad social; mismos
principios que se hallan concentrados en Aljovin (2018).

Por ultimo, se tiene que el cuarto elemento pasa por el respeto tributario y
la activa participacion ciudadana, que van a generar el punto de vadeo para
la consolidacion de la cultura fiscal. Aqui, los elementos sefialados por
Aljovin (2018) han de realzar la esencia del acto de tributar en una
sociedad pensante y en una colectividad que analiza el desempefio
tributario para generar procesos de cultura fiscal que promuevan el acto
mesurado de pagar tributos, velar por la zona ejecucion de sus tributos y
sentir un apego de responsabilidad a la a la hora de tributar.

Producto de lo anterior, se buscd un equilibrio entre lo establecido por
Canton-Padilla et. al (2017) los cuales manifiestan que los 4 elementos
mencionados supra, van a entablar un didlogo que han de dar pie, a la
introduccion de contenidos fiscales que pueden ser abordados en
programas educativos y estructuras curriculares de centros educativos que
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se inscriben bajo los principios de la educacion formal, ya sea publica o
privada; en el sentido de que los contenidos, van a estar dados por la
agenda que el Gobierno de turno quiere implementar.

En la estructura nomotética del acto educativo cuando estos elementos
parecieran generar una secuenciacion del acto fiscalizador de lo que la
cultura fiscal comprende abraza por si sola. Es importante entender, que la
cultura fiscal va a velar por tres valores que son correspondientes entre si,
pero que generan un acto complejo a la hora de ser valorado, de ser
ensefiado y de ser analizado. El primero, tiene que ver con el acto de
despojo de lo personal para entregarselo a la colectividad. El valor
asociado a ese acto es la bondad y la cultura fiscal debe perseguir a la
bondad como horizonte para poder generar reflexiones tautologicas que
impacten al estudiantado, que imbriquen a la persona y que generen
elementos afines a un compromiso de construir una mejor sociedad.

A partir de ese acto bondadoso®, el segundo valor que posee la cultura
fiscal es el de la perseverancia, que busca perseguir la consecucién de una
accion que no se construye de manera inmediata; entendiendo que se
edifica, trabajando en equipo, en desarrollo mancomunado con esfuerzos
de distintas instituciones del Ejecutivo, educativas y de salud, mismas que
van a construir, al bien comdn. El tercero de los valores que posee la
cultura fiscal es el de lacomprension social: comprender por que los menos
favorecidos -dentro de una sociedad- son los que ameritan un mayor
abrazo tributario.

El concepto de abrazo tributario(Vargas, 2021) se vincula a la capacidad
que tiene un Gobierno de hacer llegar las bondades que promueve a nivel
de salud, educativo y social a las personas de los quintiles menos
favorecidos y con menor proyeccion social, para que puedan tener
igualdad de oportunidades, paridad en el acceso a oportunidades y suscitar
un mejor escenario de desarrollo social. Recuérdese, que a partir del
Diagrama 1, existe una esquematizacién donde se brindan elementos que
van asociados a lo que es la formacién ciudadana y a la definicion del
sujeto pasivo, el cual pasaba por el condicionante de inactividad social y
tributaria.

Por ello, es importante hacer notar que, dentro de este contexto, la cultura
fiscal es un elemento que forma parte de la cultura tributaria, sin embargo,

5 El de desprenderse de algo privado para compartir con la sociedad.



la cultura tributaria envuelve otros elementos que no son competentes al
objeto de estudio de esta tesitura: ;Coémo cuales? a) preocupacion por el
entorno ambiental, b) preocupacion por la definicion tautoldgica del
ciudadano frente a sus pares y, por ultimo, c) la preocupacion elemental
que tiene un sujeto a la hora de realizar una labor dentro de la sociedad.
Sin embargo, como un componente sistémico, la cultura fiscal -que toma
parte de la cultura tributaria y que es un elemento olvidado en los
programas del MEP (Diagrama 1) si puede ser ensefiada y abordada
(dentro de esta tesis) en el sentido de generar, una reflexion real de lo que
fiscalizaciony fiscalidadtienen dentro del advenimiento de los tributos.

La fiscalizacion de un proceso tributario entendido éste como la
fiscalizacion de los elementos que se asocian a la hora de generar el pago
o lacomprension holistica lo que significa pagar un tributo, viene a sefialar
lo que es preciso comprender y entender por parte de una persona que paga
tributos. Lo anterior, tiene una consecuencia propositiva y -ndtese- que
existe una accion de sufragar un tributo. Esa composicion semantica de lo
que significa pagar un tributg conlleva a un acto donde el sujeto va a
disponerse a los tres valores citados anteriormente y que van a verificar lo
que puede generar un elemento positivo para con la sociedad.

A la luz de lo anterior, es en este punto, donde se emiten juicios de valor
dentro del espectro social y en el espiritu individual. Por ejemplo, cuando
se cumple con el pago de los tributos municipales, la cancelacion de ese
tributo ha de generar beneficios asociados que brinda la Municipalidad.
Entiéndase: eventos de los cuales un sujeto no se puede hacer 100%
responsable, por ejemplo: calles limpias, alcantarillado, evitar que en
invierno las alcantarillas colapsen, mantenimiento de zonas verdes y
seguridad. El no pagar ese tributo, no es que prive del acceso de esos
servicios a la ciudadania, sino que, va a contraponer el axioma de los
valores que le van a convertir en un sujeto pasivo; mismo que, no esta
generando una incidencia real dentro de la sociedad.

Esa pasividad de la cual hablaba Aljovin (2018) viene reforzarse en esta
seccidn, porque es lo que la educacion de la cultura fiscal ha de cambiar y
¢Como pretende cambiarlo? Generando que los sujetos pasivos
evolucionen a ciudadanos activos, conscientes de su rol dentro de la
sociedad, reflexivos de como desenvolverse dentro del espectro social y
que puedan generar incidencia social. De ahi la importancia de hablar de
la cultura fiscal, la cual va a convertir a los sujetos pasivos en sujetos
activos en cuatro lineas de fiscalizacion de procesos, comprension
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holistica del acto de tributar, discernimiento y estudio de lo que invierte un
tributo en la sociedad y la satisfaccion garantizada de que ese tributo va a
generar bien coman.

Por lo anterior, es que cultura fiscal puede ser ensefiada, abordada y
trabajada en la educacion porque va a transformar paradigmas
socioculturales de los sujetos que hoy se hallan pasivos y que tienen una
preconcepcion -desde otros sistemas educativos; llamese informales- de lo
que el acto de tributar implica. Es gracias al aparejo institucional de la
educacion formal publica o privada, que se construyen sujetos activos en
aras de cimentar mejores sociedades; conscientes de que el acto de tributar
va a generar un mejor destino publico.

Asi las cosas, Goenaga (2012) manifiesta que la cultura fiscal ha de
convertirse en un horizonte para la formacion de ciudadanas y ciudadanos
comprometidas (0s) con un espejo legitimo de lo que reflejan las
sociedades futuras. En esta linea, méas alla del ejercicio de la coaccion
legitima; la administracién tributaria y educativa de un pais deben
convertirse en agentes socializadores, en donde difundan estrategias de la
mano de la educacion para formar cultura fiscal, para construir sujetos mas
solidarios con sus pares y que no sientan una obligacion de cargar con
sujetos de la sociedad.

Goenaga (2012) habla de la colaboracion estadeciudadanaomo ese neo
constructo donde reposa una solida politica educativa fiscal y tributaria,
basada en la comprension mutua, el didlogo social y politico y la perorata
accionreaccion Solo asi, se estima que las sociedades van a construir
sujetos activos en aras del respeto tributario y en pos de la construccion
adecuada de lo que es la cultura fiscal.

6.1 La cultura fiscal: ¢ COmo smnstruye?

Para Goenaga (2012) la cultura fiscal debe abordar tres elementos: 1) la
vision socioldgica, 2) la vision politica y 3) la vision educativa. La vision
socioldgica va a pasar por entender que la fiscalidad no es méas que un tema
de organizacion ciudadana que cifie técnicas juridicas y econémicas que
van a ponerse al servicio de ideas sociopoliticas predominantes dentro de
un contexto politico que atraviese un estado nacion.

La nocién socioldgica de la cultura fiscal es comprender que toda sociedad
se construye a partir de un acto de desprendimiento individual que va mas
alla de la nocion de Rousseau o Montesquieu sobre el contractualismo. Es
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una conciencia donde, tanto instituciones publicas como privadas y
ciudadanos, edifican una cartografia cuasi social para la intervencién y la
configuracion de la nocion practica de como va a ser esa sociedad desde
una nocion politica. Se tiene pues, que la cultura fiscal se construye a partir
de la coaccidn; ello es aceptar una norma para poder tener un futuro
esquematizado tal cual fuere una especie de guion. Asi Goenaga (2012)
sefiala que, el comportamiento del ciudadano se interrelaciona con el
precepto de definir quién es el individuo, en el seno de la construccion de
la sociedad como espacio colectivo.

Lo anterior, viene a formar elementos tributarios con aplicabilidad directa
en los estudiantes o en las personas que se amparan en el sistema educativo
formal. Ello genera que, en la vision politica se maneje la cohesion social,
haciendo que, los sentimientos de integracion en la comunidad politica
eviten antagonismos entre sus distintos grupos sociales, buscando grados
de legitimidad y aceptacion que se le otorgan a través de los poderes
publicos. Recuérdese que, la cultura fiscal no es solamente el acto de pagar
un tributo, es el evento de fiscalizar lo que se esta haciendo con ese tributo
y hacia donde va esa segmentacion monetizada de lo que un individuo,
desprende de su haber para entregarlo a la Hacienda Pablica.

Finalmente, la vision educativa trabaja para generar procesos de
racionamiento fiscalizador. Consecuentemente, el acto de fiscalizar no es
un acto de enjuiciaio de estar controlando y examinando lo que se hace
desde la Hacienda Publica, con lo que el individuo -al despojarse de
manera voluntaria y racional- dirige para el bien comun. Asi las cosas, el
acto de fiscalizar es un evento controlado y dirigido a los pares ciudadanos,
a las entidades gubernamentales y a entidades privadas, para poder
comprender cual es la linea temética de inversion tributaria.

Dicha linea tematica de inversion tributaria es lo que va a permitir generar
examenes constantes sobre los fondos que utiliza la Hacienda Publica, para
solventar politicas sociales. Esta agenda esquematizada, viene a proyectar
diversos elementos que van desde una comprension holistica del gasto
publico, una formacion constante de criterio que esta sujeto a observacion
sobre los actos por los cuales estadn ejecutandose los fondos puablicos y
verificacion constante de que esos fondos estén siendo bien utilizados.

Por ultimo, la cultura fiscal se preocupa por comprender el adecuado
comportamiento de los contribuyentes y las percepciones relativas a
distintos niveles de cumplimiento fiscal. En este punto Goenaga (2012)
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sefiala que existe un caso particular en América Latina sobre la integracidn
de cultura fiscal y planes educativos a nivel correlacional con el ejercicio
de la legitimidad institucional. Guatemala (segiin Goenaga) ha logrado que
la administracion pablica permute la transparencia del acto de fiscalizar
frente al acto de comprender lo que se esta fiscalizando y del acto de
tributar lo cual evidencia que la cultura fiscal, lejos de ser un elemento que
solo va a tomar el evento de pagar tributos, tipifica una responsabilidad
ciudadana que solo los ciudadanos activos poseen -segun por definicion de
Aljovin (2018)- van a redireccionar sus esfuerzos en la maquinacion del
bien comudn.

La edificacion, de ese bien comun, conlleva a la segmentacion estructurada
de los actos que una ciudadana o un ciudadano pueden verificar dentro de
las sociedades modernas, fe y acto voluntario que viene a ensefiar que la
cultura fiscal, toma un valor dentro de los sistemas educativos por cuanto
trata de construir sujetos activos bajo ese horizonte esquematizado, donde
la cultura fiscal aborda cuatro componentes que pueden ser iniciados desde
las mallas curriculares.

El primero de ellos, tiene que ver con la ética dentro de una sociedad: ¢ Qué
se va a entender por ética?, ;Qué se va a concebir por acto ético? y ;Qué
es una acto ético-tributario? A su vez: ;Qué se va a entender por ética
fiscal? Los elementos que pueden ser discutidos al interno de un espacio
curricular, recuérdese que esos universos van a formar parte de una
estructura guiada que un Gobierno va a permutar dentro de su espacio de
discusion institucional.

El segundo de los elementos que ensefia la cultura fiscal es el
direccionamiento del acto solidario que tiene un ciudadano o una
ciudadana bajo la nocion de bien comun. El bien comuin dentro de este
proscenio va a abordar lo que es la conformacion de la conciencia fiscal-
tributaria; es decir, toda aquella comprensién propositiva que tenga un
individuo sobre el pago de los tributos pensando en la colectividad y
despojandose de sus preconcepciones sobre la autonomia real de un bien.
Ello implica una aceptacion méas que voluntaria de los tributos y supone
analizar e interiorizar valores asociados a la justicia 'y a la solidaridad. Esos
valores pueden ser ensefiados y pueden ser abordados en estructuras
curriculares.

El tercer elemento es la fiscalizacién ciudadana, este proceso genera un
analisis total sobre el ejercicio que, como ciudadanos en una democracia
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plena, se han de tener. La fiscalizacion real de un acto como lo es el votar
hasta comprender que se hacen con los dineros que recoge la Hacienda
Publica permiten enfocarse en el panorama de fiscalizacion.

Ello estructura los planes y metas que existen torno al constructo de un
programa gubernamental o los elementos que aborda una politica publica.
Por ultimo, el cuarto de los elementos que pueden ser abordados en una
malla curricular, pasa por la solidaridad fiscal: comprender que en una
sociedad existen desigualdades, pero, desde el seno educativo se pueden
construir puentes para mermar las dificultades. Esos puentes, son los
elementos que se pueden tomar en una estructura curricular para
comprender cuales son los valores y los principios que pueden permutar la
igualdad social y una serie de titulos sobre los tributos y los impuestos;
comprender: ¢Cudl es la diferencia existente entre lo que es un tributo y un
impuesto?
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529: ESTUDIANTE DE UNIVERSIDAD DE COSTA RICA REALIZA PASANTIAENEL X
CIIDET

Estudiante de Universidad de Costa Rica realiza pasantia en el CIIDET.

Querétaro, Qro., 01 de noviembre del 2021/CIIDET/DCAE. Durante el periodo agosto-diciembre de 2021, Manuel Vargas
Pérez, quien realiza sus estudios de doctorado en la Universidad de Costa Rica, realizard una pasantia en el CIIDET con el

apoyo de profesores del Centro.

Derivado de la pandemia por el COVID-19, no fue posible que Vargas Pérez asistiera de manera presencial en la institucién,
por lo que, a partir del 17 de agosto, las sesiones de asesoria y seguimiento se llevan a cabo en modalidad virtual, una vez

fijado ¢l programa de trabajo para el semestre.

Vargas Pérez es Politélogo y Mister en Administracién Pablica con énfasis en Aduanas y Comercio Internacional, motivo por
el cual su trabajo estd orientado hacia la construccién de una cultura fiscal en los jévenes de secundaria, a partir de la
gamificacién virtual; gestando una plataforma educativa vinculada a la cultura fiscal y tributaria, para que pueda ser aplicada
bajo un cuasiexperimento en el Ministerio de Educacion Pablica de Costa Rica, especificamente en las personas estudiantes de

segundo afio de colegio.

Para el trabajo de asesorfa, estd a cargo el profesor-investigador José Ricardo Aguilera Terrats, con quien el estudiante ha
mantenido contacto desde el 2019; asf mismo, brinda su apoyo en el proyecto la académica Alicia Angélica Nifiez Urbina,
quien cuenta con experiencia en gamificacién y el software relacionado y ya ha comenzado en orientar el trabajo de modelado
de la informacién a través de métodos de didlogo.

La pasantfa tendrd una duracién de 16 semanas y al término de ella, el estudiante Vargas Pérez deberd haber concluido el
disefio de la actividad gamificada, para continuar en su pais con ¢l trabajo de recopilacién de datos.

l ustraci -n 4. Difusi-M®xdeol a pasant?a

en

el
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