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RESUMEN

El Ecuador actualmente se enfrenta a uno de los desafios mas iconicos para minimizar el
impacto de la brecha digital en el sistema educativo, esto sin duda, es un desafio no solo
para las autoridades del Ministerio de Educacion sino también para todos los actores del
sistema educativo como son: los docentes, estudiantes y padres de familia. En este articulo
se muestra la implementacion de la Gamificacion como metodologia ludica para llevar a
cabo el proceso de ensefianza /aprendizaje en el uso de la tecnologia. Esta metodologia
aprovecha todos los recursos posibles, combina tecnologia, juego educativo y estrategias
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de refuerzo positivo, con el fin de motivar a los estudiantes en el aprendizaje. En la
actualidad se pueden innovar y crear diferentes estrategias para el proceso de ensefianza
aprendizaje. De acuerdo al contexto en el que se desarrolla nuestra sociedad y los diversos
ambientes de aprendizaje permiten a los docentes aplicar estrategias como la
gamificacion en el aula de clase, que motiva e innova el proceso de aprendizaje.

ABSTRACT

Ecuador is currently facing one of the most iconic challenges to minimize the impact of
the digital divide in the educational system, this is undoubtedly a challenge not only for
the authorities of the Ministry of Education but also for all actors in the educational
system such as: teachers, students and parents. The objective of this work is to do a
theoretical review on gamification and to know its application as a pedagogical strategy
that allows to encourage fun learning. Today, due to the increase in the online study
modality, gamification offers innovative resources, allowing you to explore new
strategies that you can use in your classes to increase motivation and commitment to
your students. After arguing about the heyday of gamification in education through the
different platforms that this plugin provides, which allow the anticipation and planning
of situations, reaffirming the interaction between the student and the teacher in order for
the educational activity to be motivating, It will be fun and stimulating for the student to
achieve learning achievements.

PALABRAS CLAVE
Gamificacion, aprendizaje divertido, educacién

KEYWORDS
Gamification, fun learning, education

INTRODUCCION

En el ecuador el uso de la tecnologia se encuentra en pleno apogeo por parte de las
personas lo que aporta en disminuir la brecha digital sustentando estadisticamente por el
INEC (INSTITUO NACIONAL DE ESTADISTICAS Y CENSQ), si bien en las
instituciones educativas no se vincula el uso de la tecnologia, los estudiantes en sus
hogares han podido explorar diferentes herramientas tecnolégicas como el use de
computadores, celulares donde los videojuegos y las redes sociales son utilizadas a diario.

En una sociedad digitalmente conectada y con acceso continuo a la informacion, capaz
de sintetizar nuevos conocimientos, todo lo que no esté enfocado en mejorar su
experiencia de uso resulta una realidad monotona y aburrida (Contreras S. & Eguia,
2016). Los videojuegos son atractivos y motivantes porque estimulan e impactan las areas
cognitiva, emocional y social de los jugadores. un proceso de gamificacidn en educacion
debe enfocarse también en esas tres areas (Marifio et al., 2017).
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El aprendizaje segun Alarcon Acosta et al., (2020) se define a partir de la teoria sobre el
desarrollo cognitivo, en donde se produce por una serie de desequilibrios entre la
asimilaciény la acomodacién, lo que conduce al sujeto a tener transformaciones de fondo
en su nivel maximizado. De esa forma se logra un equilibrio entre los procesos cognitivos
basicos, sensacion, atencion, percepcion y los superiores, lenguaje, memoria Yy
pensamiento, en funcién del aprendizaje y conocimiento del medio. Un aprendizaje
formal mediante recursos como manuales o libros, ocurre mediante una via tradicional y
comun para consultar dudas o datos. Obtener informacion y hacer preguntas son otros
modos de aprendizaje que se extienden mas alld y que pueden presentarse gracias a un
juego (Regis, 2011).

Segun Gil Quintana y Prieto Jurado (2019) el conductismo se basa en respuestas o
acciones del individuo ante estimulos del ambiente, como algo externo al cerebro. El
cognitivismo se basa en que la conducta esta influenciada no solo por los estimulos sino
por variables subjetivas internas; las caracteristicas de estas dos teorias, se concluye que
el conductismo estd relacionado con la motivacion extrinseca; mientras que el
cognitivismo tiene su foco en la intrinseca.

para lograr el aprendizaje el docente debe explorarlos métodos, técnicas y estrategias que
le permitan inducir al estudiante en la adquisicion del conocimiento, si bien las teorias
conductistas y constructivista son el punto de partida para el analisis del proceso de
ensefianza y aprendizaje, el cognitivismo juega un rol importante en la adquisicion de
conocimiento ya que esta gira entorno de la motivacion, componente primordial que debe
existir en el la ensefianza y el aprendizaje

La idea de aplicar conceptos y dinamicas de juego al aprendizaje es muy antigua. Se
utilizan para motivar el comportamiento desde que los nifios son bebés, cuando se hace
el avioncito para que coman. Ahi estdn como ejemplo los juegos educativos y el amplio
uso de los juegos en la formacion de habilidades y en coaching de equipo, con el fin de
procurar al grupo experiencias significativas y divertidas para un verdadero aprendizaje
emocional que les inspire y motive para el cambio. Los juegos permiten crear situaciones
de aprendizaje y experimentacion practica para desarrollar habilidades de inteligencia
emocional y social, construir la confianza en los demas y en la propia capacidad del
equipo (Valderrama, 2015).

La gamificacion es una herramienta tecnoldgica que mediante estrategias de técnica de
juego apunta al incentivar la motivacion y el aprendizaje en linea. Esta herramienta ha
sido probada en muchos campos de la ciencia, esto ha permitido que el campo educativo
incline toda su atencion en esta técnica con la finalidad de buscar mejoras en los procesos
de aprendizajes de los estudiantes, asi como ayudar al docente en estructurar de forma
divertida sus aulas virtuales.
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De acuerdo a los conceptos estudiados por Gonzalez Alonso (2017) se puede definir qué,
es un concepto relativamente moderno que comenzd a utilizarse en el mundo empresarial
pero que, después, se ha extendido a muchos mas &mbitos como el de la educacion. Se le
han dado diversas definiciones a este término, teniendo todas en comun la idea de utilizar
el juego en contextos no ladicos.

Con el uso de la gamificacion es posible incluir actividades como el estudio formal, la
observacion, evaluacion, reflexion, practica, gestion y el perfeccionamiento de
habilidades. Es muy importante destacar también las actividades de prueba y error o
resolucion de problemas, que pueden ocurrir en un contexto individual o grupal, y en un
tiempo determinado o indeterminado.

El rol del profesor en la implementacion de la gamificacion consiste en hacer una
actividad mas divertida, debe conjuntar los elementos de juego con un buen disefio
instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que guien la
experiencia actividad mas divertida, sino debe conjuntar los elementos de juego con un
buen disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que guien
la experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el nivel
indicado (Escamilla et al., 2016).

En este nuevo contexto, las nuevas metodologias pasan a ser de vital importancia en el
ambito educativo y su uso adecuado dentro del aula pueden proporcionar herramientas
para modernizar métodos de ensefianza que han quedado obsoletos y que no consiguen
atraer, motivar e incentivar a los alumnos. Una de las posibilidades que ofrecen las
tecnologias es la gamificacion, que busca generar una actitud positiva en los alumnos y
crear un ambiente mas agradable en el aula.

El Ecuador en medio de la emergencia sanitaria, queda en descubierto sus graves falencias
en el uso de herramientas tecnologicas en la poblacion y “mds aun” en la comunidad
educativa, esta situacion causa un colapso del sistema educativo por su gran desafio al
tener que adaptarse a la educacion virtual. De acuerdo con la LOEI (2015) en su Art. 22.-
Competencias de la Autoridad Educativa Nacional. - Las atribuciones y deberes de la
Autoridad Educativa Nacional son las siguientes: i. Requerir los recursos necesarios para
garantizar la provision del talento humano, recursos materiales, financieros y
tecnologicos necesarios para implementar los planes educativos.

En la (LOEI, 2015) Art. 5.- La educacion como obligacion de Estado. — “El Estado tiene
la obligacion ineludible e inexcusable de garantizar el derecho a la educacion, a los
habitantes del territorio ecuatoriano y su acceso universal a lo largo de la vida, para lo
cual generara las condiciones que garanticen la igualdad de oportunidades para acceder,
permanecer, movilizarse y egresar de los servicios educativos. El Estado ejerce la rectoria
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sobre el Sistema Educativo a través de la Autoridad Nacional de Educacion de
conformidad con la Constitucion de la Republica y la Ley”.

Ante esta situacion se plantean las siguientes interrogantes: ¢qué estrategias
implementaran los docentes en la educacion virtual?, ; Cémo llegaran los conocimientos
a los estudiantes?, si por muchos afios la escuela tradicional se encuentra muy arraigada
al sistema educativo, impidiendo experimentar nuevos paradigmas que permitan la
construccion del conocimiento, mas aun el uso de las herramientas tecnoldgicas con un
enfoque en querer aprender mas no para ser utilizadas para el socio. En vistas a estas
necesidades nace esta investigacion sobre una herramienta tecnologica que permite que
el aprendizaje sea motivador y divertido.

METODOLOGIA

Segun Gil Quintana y Prieto Jurado (2019) el conductismo se basa en respuestas o
acciones del individuo ante estimulos del ambiente, como algo externo al cerebro. El
cognitivismo se basa en que la conducta esté influenciada no solo por los estimulos sino
por variables subjetivas internas; las caracteristicas de estas dos teorias, podemos concluir
que el conductismo esta relacionado con la motivacion extrinseca; mientras que el
cognitivismo tiene su foco en la intrinseca.

El conductismo habla de “respuestas” ante “estimulos”, es algo externo al cerebro del
hombre y no estudia como tal por qué se da esa respuesta. Se podran conocer, por lo tanto,
los estimulos que llegan y las respuestas (acciones del individuo). Por otro lado, esta el
cognitivismo que lo que estudia es qué ocurre en el cerebro de las personas para
comportarse de una manera concreta, es algo interno. El conductismo se basa méas en
motivacion extrinseca y el cognitivismo en motivacion intrinseca (Borras Gené, 2015).

La actividad ludica se puede definir como cualquier actividad placentera y divertida, libre
y voluntaria sin considerar el objetivo involucrado en esta accion, con o sin la presencia
de reglas, si hay reglas, esta actividad se considera un juego. En el contexto educativo el
juego tiene dos funciones: una funcién ludica y una funcién educativa. La funcién ludica
se refiere a aspectos de diversion y placer. La funcion educativa esta relacionada con la
comprension, la construccién y apropiacion del conocimiento (Gutierrez Mosquera y
Barajas Perea, 2019). dentro del proceso de educativo las actividades ludicas despiertan
la motivacién y el interés en el estudiante no solo por adquirir el conocimiento, si no
también, por descubrir aquello que se encuentra explorando.

EL APRENDIZAJE COOPERATIVO

Aprendizaje cooperativo comienza con este modelo porque si un docente es capaz de
hacer que sus estudiantes trabajen, de verdad, de manera cooperativa, todo el proceso de
ensefanza-aprendizaje se vera positivamente afectado y, por tanto, la implementacion de
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cualquiera de los otros modelos (Rio et al., 2018). Este aprendizaje es muy importante en
el desarrollo de actividades de los estudiantes, ya que la cooperacion les permite aportar
con sus conocimientos, enriqueciendo ese aprendizaje, fortaleciendo la comunicacion y
expresion de ideas.

EL APRENDIZAJE GAMIFICADO

En una sociedad digitalmente conectada y con acceso continuo a la informacion, capaz
de sintetizar nuevos conocimientos, todo lo que no esté enfocado en mejorar su
experiencia de uso resulta una realidad monotonay aburrida (Contreras S. y Eguia, 2016).
Los videojuegos son atractivos y motivantes porque estimulan e impactan las areas
cognitiva, emocional y social de los jugadores, un proceso de gamificacion en educacion
debe enfocarse también en esas tres areas. (Marifio et al., 2017).

El aprendizaje se define a partir de la teoria sobre el desarrollo cognitivo, en donde se
produce por una serie de desequilibrios entre la asimilacion y la acomodacion, lo que
conduce al sujeto a tener transformaciones de fondo en su nivel maximizador, y de esa
forma se logra un equilibrio entre los procesos cognitivos basicos, sensacion, atencién,
percepcion y los superiores, lenguaje, memoria y pensamiento, en funcion del aprendizaje
y conocimiento del medio (Alarcon et al., 2020).

La idea de aplicar conceptos y dinamicas de juego al aprendizaje es muy antigua. Su fin
es motivar el comportamiento desde que los nifios son bebés, cuando hacemos el
avioncito para que coman. Ahi estan como ejemplo los juegos educativos y el amplio uso
de los juegos en la formacion de habilidades y en coaching de equipo, con el fin de
procurar al grupo experiencias significativas y divertidas para un verdadero aprendizaje
emocional que les inspire y motive para el cambio. Los juegos permiten crear situaciones
de aprendizaje y experimentacion practica para desarrollar habilidades de inteligencia
emocional y social, construir la confianza en los demas y en la propia capacidad del
equipo (Valderrama, 2015).

Un aprendizaje formal mediante recursos como manuales o libros, ocurre mediante una
via tradicional y comun para consultar dudas o datos. Obtener informacién y hacer
preguntas son otros modos de aprendizaje que se extienden mas alla y que pueden
presentarse gracias a un juego. De esta forma, se estara desarrollando un proceso puntual
de aprendizaje.

Con el uso de la gamificacién es posible incluir actividades como el estudio formal, la
observacion, evaluacion, reflexion, practica, gestion y el perfeccionamiento de
habilidades. Es muy importante destacar también las actividades de prueba y error o
resolucion de problemas, que pueden ocurrir en un contexto individual o grupal, y en un
tiempo determinado o indeterminado (Regis, 2011).
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PARADIGMAS EDUCATIVOS

Segun Gil Quintana y Prieto Jurado (2019) El conductismo se basa en respuestas o
acciones del individuo ante estimulos del ambiente, como algo externo al cerebro. El
cognitivismo se basa en que la conducta esta influenciada no solo por los estimulos sino
por variables subjetivas internas; las caracteristicas de estas dos teorias, podemos concluir
que el conductismo estd relacionado con la motivacion extrinseca; mientras que el
cognitivismo tiene su foco en la intrinseca.

El conductismo habla de “respuestas” ante “estimulos”, es algo externo al cerebro del
hombre y no estudia como tal por qué se da esa respuesta. Se podran conocer por lo tanto
los estimulos que llegan y las respuestas (acciones del individuo). Por otro lado, esté el
cognitivismo que lo que estudia es qué ocurre en el cerebro de las personas para
comportarse de una manera concreta, es algo interno. ElI conductismo se basa mas en
motivacion extrinseca y el cognitivismo en motivacion intrinseca.(Borras Gene, 2015)

¢QUE ES LA GAMIFICACION?

La gamificacion es un concepto cada vez mas presente en distintos ambitos de nuestras
vidas, se aplica tanto en los entornos empresariales (ventas, marketing, gestion de
personas, etc.), como en educacién, salud, gobierno o, incluso, en nuestras tareas
cotidianas (Alvarez et al., 2019).

La gamificacion es una herramienta que puede convertir el aprendizaje en una actividad
inmersiva. Perrotta y otros autores (2013) sefialan, que el hecho de aprender mediante
disfrute y diversion puede ser un medio para introducir a los alumnos en un estado de
flow. Este estado, traducido al espafiol como flujo, refiere a la sensacién de inmersién
completa en una tarea (Ortiz et al., 2018).

Gamificacion procede del término anglosajon gamification, relacionado con el juego
(game). Es un concepto relativamente moderno que se utiliza en el mundo empresarial
pero que, después, se ha extendido a muchos mas ambitos como el de la educacion. Se le
han dado diversas definiciones a este término, teniendo todas en comun la idea de utilizar
el juego en contextos no ludicos (Gonzélez Alonso, 2017).

La gamificacion es una herramienta tecnoldgica que mediante estrategias de técnica de
juego apunta al incentivar la motivacion y el aprendizaje en linea. Esta herramienta ha
sido probada en muchos campos de la ciencia, esto ha permitido que el campo educativo
incline toda su atencion en esta técnica con la finalidad de buscar mejoras en los procesos
de aprendizajes de los estudiantes, asi como ayudar al docente en estructurar de forma
divertida sus aulas virtuales.
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Las experiencias gamificadas pueden hacer pensar equivocadamente que la base tedrica
fundamental de la gamificacion es el conductismo ya que establece elementos como las
recompensas o premios, sin embargo llevar a los estudiantes a generar un aprendizaje a
través de la motivacion de manera correcta, no implica Unicamente la relacién estimulo-
respuesta-recompensa, ya que se trata de crear una experiencia en la que se vaya
progresando y aprendiendo, en la que se tenga en cuenta las decisiones de los
participantes, lo que piensan y sienten.

ELEMENTOS DE LA GAMIFICACION

Segun Reyes (2018) estos elementos son los componentes, las mecanicas y las dinamicas,
donde los componentes son la representacion grafica de los procesos del juego que se
refiere a las mecanicas, mientras que las dinamicas corresponden a la finalidad por la que
se realiza el proceso. Usualmente, se ordenan en forma piramidal, de menos a mas, segun
el nivel de abstraccion del concepto, tal como se presentan a continuacion:

' Dinamicas: Son el deseo final que se quiere obtener
al utilizar las mecanicas.Si bien el esfuerzo realizado
por participar de una mecanica se ve traducido en un
elemento mecanico, el deseo final que esto conlleva
es el reconocimiento, recompensa, comentario o
diversion. Las dinamicas determinan los tiempos y
valor, que posibilitan el obtener algo.

> 4

Mecanicas: Consisten en las reglas y
especificaciones de uso que tiene cada componente
que se utilizara.

Y,

Componentes: Son los elementos méas basicos con
los que se identifican los juegos, como son los puntos,
avatares o posiciones.

LA GAMIFICACION PERMITE:

v Activa la motivacién por el aprendizaje.

Retroalimentacion constante.

Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al
ser mas atractivo.

Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante
con el contenido y con las tareas en si.

Resultados mas medibles (niveles, puntos y badges).

Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente.

Aprendices més autbnomos.

Generan competitividad a la vez que colaboracion.

Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online (Borras Gene,
2015).
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El rol del profesor en la implementacion de la gamificacion consiste en hacer una
actividad mas divertida, debe conjuntar los elementos de juego con un buen disefio
instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que guien la
experiencia actividad mas divertida, sino debe conjuntar los elementos de juego con un
buen disefio instruccional que incorpore actividades atractivas y retadoras, para que guien
la experiencia del alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el nivel
indicado (Escamilla et al., 2016).

RECURSOS PARA GAMIFICAR EL AULA
A continuacién, se describen algunos recursos, ya sean aplicaciones, plataformas o

herramientas, que pueden utilizarse para optimizar la gamificacion en una situacion de
aprendizaje.

iy DT yowori [ ] toovas]
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lustracion 2: Recursos para gamificar
(Enrique, 2017).

Duolingo: es un sitio web destinado al aprendizaje de un idioma y a la traduccién de
textos. El usuario recibe recompensas mientras va teniendo un seguimiento continuo de
sus avances en el idioma que esté aprendiendo (Gonzélez Alonso, 2017).

duolingo 1000MA O LA PAGIA EspAdoL

Cada leccion es como un juego.

) Chequeatu respuesta
" inmediatamente Mejora répidamente

lNustracion 3: Portal Duolingo. Infografia elaborada por el autor
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Kahoot: es una plataforma educativa basada en juegos de preguntas y respuestas. El
usuario puede crear cuestionarios, discusiones o encuestas de cualquier tipo y sobre
cualquier tema. Una vez creado, se puede proyectar a los alumnos, que introduciran una
clave de acceso en su dispositivo movil para acceder al cuestionario. Una vez estén
conectados todos los alumnos, van apareciendo las preguntas y los alumnos van
respondiendo en su propio dispositivo, pudiendo ver los resultados y las puntuaciones en
la pantalla comdn (Gonzélez Alonso, 2017).

Kehoot! Icg..,., DTavsjo @ Casa [ Aplicaciones de aprencizsje @ Autosstudio (DD o (T i sein

Juega Kahoot! para ver como funcional [Explora nuestros juegos
destacados!

llustracion 4: Portal Kahoot. Infografia elaborada por el autor

Plickers: es una aplicacion con un funcionamiento similar a kahoot, pero con la ventaja
de que no es necesario que cada alumno cuente con su propio dispositivo mavil. El
usuario puede crear diferentes clases dentro de la aplicacion e introducir el nombre de los
alumnos, a los que se les asignara una tarjeta (diferente a cada uno). Las tarjetas tienen
un dibujo similar a los de un codigo QR (con forma cuadrada) y cuatro letras en pequefio
(a, b, cy d), una a cada lado del cuadrado (Gonzalez Alonso, 2017).

plickers

pre— RN AV [TETo (o))
= 2
: formativa nunca ha
¢Cuadl es el planeta = - y =
més pesado de sido mas rapida.

nuestro Sistema

Solar?

atuita de tarjet

llustracion 5: Aplicativo Plickers Infografia elaborada por el autor.

Classdojo: es una plataforma que permite crear un aula con todos sus alumnos. Cada
alumno esta representado por un monstruo y a su lado pondra los puntos que tiene.

96



MAGAZINE DE LAS CIENCIAS
REVISTA DE INVESTIGACION E INNOVACION E-ISSN: 2528-8091
Vol. 5, N° CISE 2020, PP. 87-103
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llustracion 6: Plataforma Classdoj. Infografia elaborada por el auto

Cerebriti: Esta herramienta permite que los estudiantes puedan crear sus propios juegos
educativos al mismo tiempo que pueden jugar con otras creaciones de otros participantes
y poner a prueba los conocimientos.

Brainscape: Esta herramienta esta basada en la creacion de tarjetas digitales y permite
crear juegos tipo “flashcards” y especialmente se ha disefiado para dispositivos moviles.

Edmodo: Es una red social gamificadas con fines educativos. Permite asignar insignias,
crear retos y ejercicios a individuos grupos(Gonzélez Gonzélez, 2019).

En el internet encontramos muchas plataformas como las antes mencionadas que nos
permiten experimentar en la creacion de actividades gamificadas que nos permitiran
interactuar con nuestros estudiantes, estas aplicaciones no solo son simples juegos,
usandolas de manera adecuada aportaran como estrategia 0 mecanismo de aprendizaje
para nuestros estudiantes.

APLICAR GAMIFICACION EN EL AULA

1) Identificar motivo propdsito (cambio de comportamiento, mejorar eficiencia,
..)
v Averiguar qué les gusta y como pasan su tiempo libre (encuestas)
v Aspectos 0 motivaciones quieres y que motivacion desearias trabajar
(extrinseca o intrinseca/game thinking)
v’ Estudio previo y empezar con un grupo reducido de estudiantes.
2) Definir objetivos (pedagdgicos) concretos.
Definir grupo de usuarios (clasificacion basada en la habilidad):
v' Describir a los tipos de jugadores.
v Delimitar o trazar los comportamientos de los jugadores
3) Identificar elementos del juego (momento, viralidad, diversion)
4) Identificar mecanicas del juego (recompensas, retos, niveles, ...)
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v’ Disefar ciclos de actividad para definir la progresion, los bucles de
actividad se pueden desglosar en un micro nivel (engagement loops)
0 macro nivel (progression loops).
5) Establecer los puntos e insignias en donde se quieran lograr las competencias
deseadas.
6) Definir zona de flujo (filtrar mecéanicas del juego en funcion de las
habilidades del jugador).
7) Definir el pensamiento de juego y el guion o storytelling (construir
escenarios).
8) Aplicarlo a un componente o unidad de un curso tomando las dindmicas y
mecanicas que pueda tener, actividades posibles.
9) No olvidar la diversion.

10) Ponerlo en practica en el aula y recordar que nada es perfecto y que habra
que ir mejorando curso a curso (Borras Gené, 2015).

METODOS DISENO

Esta investigacion se ha realizado mediante el método inductivo: la poblacién objetivo
son 90 alumnos pertenecientes a la unidad Educativa Particular Padre Daniel Diez Garcia
del cantén Simon Bolivar provincia del Guayas, este articulo se planted para conocer si
los estudiantes y docentes de dicha institucion estarian de acuerdo en utilizar herramientas
gamificadoras con la finalidad de motivar el proceso de aprendizaje interactivo a través
de estas aplicaciones.

CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA

En el presente trabajo de investigacion de realizo una encuesta a 90 estudiantes del nivel
basico superior (correspondiente a 8vo, 9no y 10mo EGB) de la Educativa Particular
Padre Daniel Diez Garcia, determinando que 69% de la poblacién son mujeres y el 31%
hombres y 32 docentes donde 60% son mujeres y 40% hombres. Esta encuesta se realizd
bajo la modalidad online con previa autorizacion de las autoridades de la unidad educativa
para realizar en contacto con la comunidad educativa.

INSTRUMENTOS Y VARIABLES
Como instrumentos de esta investigacion, se elaboraron 8 preguntas para encuestar a los
docentes y estudiantes de la Educativa Particular Padre Daniel Diez Garcia, con la

finalidad de obtener los porcentajes de sobre el uso de herramientas tecnologicas y
conocimiento de que existen plataformas que permiten el aprendizaje divertido en linea
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El Tipo de Investigacion fue de enfoque cuantitativo; dado que se usarén técnicas de
recoleccion, asi como el andlisis de datos para puntualizar aquellas preguntas de
investigacion o en todo caso develar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion,
el Disefio de Investigacion fue no experimental, Transversal, Descriptiva y Explicativo.

Asimismo, para el presente articulo cientifico se tomd como poblacion a la Comunidad
Educativa de la Escuela de Educacién de la FCJSE constituida por Docentes y
estudiantes, quienes suman actualmente en 1044 integrantes, y que a través del muestreo
probabilistico se determind una muestra de 407 miembros de la comunidad educativa
cumpliendo con los criterios de ser representativa y adecuada. Ademas, se tuvo como
variable independiente a EI Aprendizaje Basado en Problemas y como variable
dependiente a La Formacién de Profesores, la técnica de recoleccion de datos utilizada
fue la encuesta y el instrumento utilizado fue el cuestionario, el mismo que fue validado
por expertos y que tuvo una confiabilidad de alfa de Cronbach = 0,959 evidenciando Alto
nivel de confiabilidad.

RESULTADOS
Los resultados obtenidos en los cuestionarios y en el grupo de discusion muestran la

opinidn del alumnado y del profesorado sobre el uso de la gamificacion como estrategia
de aprendizaje en la Educativa Particular Padre Daniel Diez Garcia.

éPara el desarrollo de tus actividades ¢Te gustaria utilizar una plataforma
escolares dispones de internet y que te permita estudiar y aprender
dispositivos electrénicos como mediante un juego.?

(tablets, celular, computadora?

uS|
B NO

Gréfico 1: Elaborado por autores. Gréfico 2: Elaborado por autores.
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¢Has oido mencionar lasplataformas Consideras que los docentes

QUIZZ, EDUCAPLAY, KAHOOT, entre deberian utilizar herramientas
otros que sirven Para reforzar tus tecnoldgicas para el proceso de la
conocimientos? clase.

Gréfico 3: Elaborado por autores. Gréfico 4: Elaborado por autores.

Establecidas las preguntas en cuenta los resultados de las mismas, podemos determinar
que los estudiantes de la unidad educativa del nivel basico superior en su mayoria
dominan el uso de dispositivos informatico, como asi las plataformas virtuales para
actividades de ocio, y sus actividades académicas. También dentro de la misma encuesta
el 80% de los estudiantes desconocen de la existencia de plataformas que les permiten
reforzar su conocimiento a través de actividades interactivas, asi como 78 % de los
estudiantes consideran que sus docentes deberian utilizar herramientas tecnologicas en
sus clases como una tematica diferente de la escuela tradicional.

éCon qué frecuencia éConsidera importante
utiliza su computador.? mantener la motivacion en
tudiantes?

a) 1hora
i Sk
b‘ 2 -3 horas
NO
c), 20Mas 0
TAL VEZ
Gréfico 5: Elaborado por autores. Graéfico 6: Elaborado por autores.
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éConsidera la utilidad del juego en el iConoce o ha escuchado de

i ? . .
aula como un elemento motivador? plataformas virtuales que sirvan para

S|
u S|
]
NO
" NO
TAL VEZ
TAL VEZ
Gréfico 7: Elaborado por autores. Gréfico 8: Elaborado por autores.

DISCUSION

Realizando el analisis de las preguntas realizadas en las encuestas a los docentes de la
institucion educativa, podemos deducir que en su mayoria tienen habilidades
desarrolladas en el uso del computador ya que el 50% de los docentes pasa alrededor de
1 hora diaria en su computador, dado esto su respuesta sobre el conocimiento de
plataformas que ayudan al aprendizaje en linea el 69% de los docentes indicaron que
desconocian sobre estas herramientas, otro de los factores que se ve en desventaja con un
55% de respuestas negativas es considerar al juego atil dentro del aula como un elemento
motivador, el 78% de los docentes también estan de acuerdo en que fundamental la
motivacion en el estudiante en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

CONCLUSIONES

La gamificacion se considera un concepto relativamente nuevo y no se ha logrado crear
una serie de pasos que permitan su aplicacion eficaz en entornos educativos, el objetivo
es lograr el aprendizaje divertido a través de la mecéanica de juegos permitiendo la
motivacion y la obtencion de mejores resultados académicos. El docente, primeramente,
debe de definir objetivos claros de qué se desea lograr con el uso de una plataforma
gamificada (involucramiento, aprovechamiento, etc.)

El uso de estas herramientas gamificadas puede implementarse como estrategia
metodologia en los estudiantes de la educacion bésica superior teniendo en cuenta los

siguientes aspectos:

v El docente debe tener claro el proposito de la gamificacion y su estructura
interactiva acorde a la plataforma de trabajo que escoja.
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v' Los estudiantes deben de tener o contar con un dispositivo informatico que les
permite instalar una app o acceder a un navegador web.

v" El docente debe capacitarse en el uso de las herramientas tecnoldgicas a fin de
aprender el correcto uso de las herramientas gamificadas que le permitan
desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje de forma motivadora y
divertida. El objetivo es que le estudiante capte el conocimiento que el docente
le estd impartiendo.

v’ Las instituciones educativas deben de garantizar el equipamiento tecnolégico
para que los estudiantes puedan desarrollar sus clases en linea de acuerdo a lo
estipulado en la LOEL.
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