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RESUMEN
La presente investigacion se relaciona con el impacto que tiene la gamificacion en la
formacion docente universitario, vale destacar que el desarrollo de las tecnologias de la
informacidén y la comunicacion han contribuido a la mejora de los procesos de ensefianza y
aprendizaje en cada uno de los niveles educativos. Algunas instituciones de educacién
superior en el Ecuador han aprovechado estas herramientas como medios de ensefianza —
aprendizaje y las interacciones que suceden entre ellas y los estudiantes. Un ejemplo de ello
es el empleo de la gamificacion como alternativa para aumentar la motivacion y las
competencias sociales y digitales en estudiantes de la carrera de educacion basica de la
Universidad Técnica de Babahoyo Extension Quevedo. Por ello, el objetivo de este articulo
es; Desarrollar la gamificacion en la formacion del docente universitario para potenciar
competencias pedagogicas y didacticas y fomentar un aprendizaje activo, colaborativo y
motivador., se utiliz6 instrumento de evaluacion a un grupo de estudiantes seleccionados,
que pertenecen a la carrera de educacién basica, se realizé un estudio cuasiexperimental
mediante el empleo de la plataforma en linea Quizas. Los resultados obtenidos demostraron
la validez y pertinencia de estas herramientas en contextos educativos, es la cara al proceso
ensefianza - aprendizaje de los estudiantes universitarios.
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ABSTRACT

This research is related to the impact that gamification has on university teacher training. It
Is worth noting that the development of information and communication technologies has
contributed to the improvement of teaching and learning processes at each educational level.
Some higher education institutions in Ecuador have taken advantage of these tools as
teaching-learning media and the interactions that occur between them and students. An
example of this is the use of gamification as an alternative to increase motivation and social
and digital skills in students of the basic education career at the Technical University of
Babahoyo Extension Quevedo. Therefore, the objective of this article is; To develop
gamification in the training of university teachers to enhance pedagogical and didactic skills
and encourage active, collaborative and motivating learning. An evaluation instrument was
used on a group of selected students, who belong to the basic education career, a quasi-
experimental study was carried out using the online platform Quizizz. The results obtained
demonstrated the validity and relevance of these tools in educational contexts, which are the
face of the teaching-learning process of university students.
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INTRODUCCION

Las universidades ecuatorianas tienen la responsabilidad de fomentar entornos educativos
que promuevan el bienestar tanto de estudiantes como de profesores, alineado con principios
de sostenibilidad (Consejo de Educacion Superior, 2019). Estos cambios institucionales
buscan crear condiciones favorables para el desarrollo integral, considerando aspectos
ecologicos, sociales y educativos.

Esta comprension de la sostenibilidad conectada con el concepto de universidad se
caracteriza por sistemas de educacion e investigacion que apoyan la innovacion reforzada
por una evaluacion adecuada (Ramos, 2021) Este enfoque se ha enfatizado desde fines de la
década de 1990 en diferentes IES en todos los paises, destacando el desarrollo académico y
personal de los estudiantes y docentes (Eslava, 2020)

Las universidades no solo transmiten conocimientos, sino que también impulsan cambios
hacia un futuro mas sostenible. Al fomentar la ensefianza en entornos informales y promover
pedagogias basadas en proyectos, estas instituciones equipan a los estudiantes con
habilidades cruciales como el pensamiento critico, la creatividad y el dominio de las
tecnologias digitales, preparandolos para enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas
conectado (Gonzalez, 2019)

El rendimiento académico de los estudiantes universitarios esta estrechamente vinculado a
su bienestar emocional y a la calidad de la educacion que reciben. La préctica regular de
actividades fisicas y el uso adecuado de las tecnologias de la informacion y la comunicacién
(TIC) son factores que influyen positivamente en el desempefio académico. Las instituciones
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educativas deben garantizar que los entornos de aprendizaje estén equipados con las
herramientas tecnoldgicas necesarias y que los docentes estén capacitados para utilizarlas de
manera efectiva. De esta manera, se puede mejorar la interaccion entre estudiantes y
docentes, lo que a su vez se traduce en un mejor aprendizaje.

Numerosos estudios, asi como organizaciones, han sefialado la necesidad de proporcionar
una educacion de alta calidad (Vega, 2020). La educacion tiene el poder de transformar la
vida de las personas al cultivar valores, conocimientos y habilidades que fomentan el
bienestar social. Para lograr esto, es esencial desarrollar en los estudiantes un pensamiento
critico, una vision global y la capacidad de trabajar en equipo. La integracion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en los procesos educativos es
fundamental para alcanzar este objetivo (Judex, 2019). En este contexto, las nuevas
metodologias activas y estrategias pedagogicas centradas en las TIC, principalmente en la
gamificacion, mejoran la motivacion y la autoestima de los estudiantes (Palomino, 2021)
En las IES ecuatorianas, el uso e implementacion de juegos, ha tenido como objetivo motivar
y generar interés en los estudiantes a través de experiencias formativas (Torres, 2018) Una
de las razones de la popularidad de la gamificacion en la educacion superior es la mejora de
la motivacion, el flujo, las habilidades y el aprendizaje percibido tanto por los profesores
como por los estudiantes.

Otra razdén podria explicarse por la ensefianza en linea, conocida como e-learning, o una
combinacion de la educacion presencial con la educacion en linea, conocida como b-learning,
basada en el uso de las TIC y los juegos como instrumentos base para el proceso de
ensefianza. La incorporacion de las TIC en las instituciones educativas para fortalecer
diferentes modalidades, desde e-learning hasta presencial, se ha dado poco a poco como un
proceso de mejora continua. Por lo tanto, el objetivo de esta investigacion fue desarrollar la
gamificacion en la formacion del docente universitario para potenciar competencias
pedagdgicas y didacticas y fomentar un aprendizaje activo, colaborativo y motivador.

METODOLOGIA

Se llevd a cabo un estudio longitudinal de corte cuantitativo con el objetivo de evaluar la
evolucion de la participacion de estudiantes universitarios de la carrera de Educacion Bésica.
A través de una medicidn pre y post intervencion, se recolectaron datos en dos momentos
temporales separados por cuatro meses. Posteriormente, se aplicaron pruebas estadisticas
inferenciales para determinar si existian diferencias significativas en los niveles de
participacion antes y después de la implementacién de las intervenciones.

La muestra del estudio quedo conformada por un total de 101 estudiantes universitarios de la
carrera de Educacion Basica, seleccionados mediante un muestreo por conveniencia. El perfil
demogréafico de la muestra se caracterizd por una mayoria femenina (76%) y una edad
promedio de 19 a 22 afios, lo cual es representativo de la poblacion estudiantil de dicha
carrera en la institucion. Todos los participantes firmaron un consentimiento informado,
cumpliendo asi con los requisitos éticos establecidos. Cabe destacar que el 95% de los
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estudiantes no habia reprobado ninguna asignatura, lo que sugiere un nivel académico
adecuado.

El instrumento de recoleccion de datos se estructurd en tres secciones principales y un total
de 21 items. La primera seccion, compuesta por cuatro afirmaciones, indagd sobre las
percepciones de los estudiantes en relacién con sus habilidades técnicas al utilizar la
plataforma Quizizz. La segunda seccion, también conformada por cuatro enunciados, explord
el nivel de motivacion generado por esta herramienta digital. Finalmente, la tercera seccion,
la més extensa con 13 items, se centrd en evaluar las percepciones de los estudiantes respecto
al impacto de Quizizz en el desarrollo de habilidades para la resolucién de problemas y
competencias sociales. Para la medicion de estas variables, se empled una escala de Likert
de cinco puntos.

A fin de recolectar los datos necesarios, se disefié un cuestionario que incluia una escala de
Likert de cinco puntos, donde los extremos de la escala correspondian a un total desacuerdo
y un total acuerdo. Esta escala permitié a los participantes expresar su nivel de acuerdo o
desacuerdo con cada afirmacion de manera precisa. El cuestionario utilizado en esta
investigacion es una adaptacion de un instrumento previamente validado por Gémez et al.
(2019), el cual fue sometido a un proceso de revision y ajuste por parte de un grupo focal
compuesto por los autores del instrumento original y expertos en Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC).

RESULTADOS

La investigacion se llevo a cabo durante el primer trimestre del curso académico 2022-2023,
abarcando el periodo comprendido entre noviembre y abril. El estudio tuvo como propdsito
principal facilitar el desarrollo de competencias docentes en el area de Ciencias Sociales,
promoviendo un aprendizaje integral que combinara aspectos académicos y sociales. El
contenido curricular se centrd en la exploracion profunda de los conceptos fundamentales de
las Ciencias Sociales a través de una variedad de recursos didacticos, tales como lecturas,
noticias y articulos cientificos.

La dindmica de las clases se caracteriz6 por una variedad de actividades grupales, entre las
que se destacaron el analisis de casos practicos, los debates y las discusiones en torno a citas
relevantes. Estas actividades tenian como objetivo principal generar un ambiente de
aprendizaje colaborativo, donde los estudiantes tuvieran la oportunidad de intercambiar
ideas, construir conocimiento de manera conjunta y desarrollar habilidades sociales.
Adicionalmente, los estudiantes asumieron un rol activo en el disefio y la implementacion de
actividades de ensefianza en el ambito de las Ciencias Sociales. Estas actividades incluyeron
la elaboracion de planes de leccidn, la secuenciacion de contenidos curriculares, la
adaptacion de materiales didacticos y la evaluacion del logro de competencias clave. A través
de estas tareas, los estudiantes desarrollaron habilidades pedagogicas esenciales para su
futura préctica profesional.
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Como parte de las actividades propuestas, se implementaron elementos de gamificacién a
través del uso de la plataforma Quizizz. Los estudiantes participaron en cuestionarios en linea
disefiados para evaluar su comprension de los contenidos abordados en clase. Estos juegos
interactivos, que premiaban la rapidez y la precision en las respuestas, contribuyeron a
incrementar la motivacion y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje.

Ademas, los estudiantes asumieron un rol proactivo en la creacion de contenidos educativos
al disefiar y desarrollar sus propios cuestionarios en la plataforma Quizizz. Estos
cuestionarios, elaborados en grupos de cuatro o cinco estudiantes y respondidos
individualmente, fomentaron la competencia amistosa y permitieron a los estudiantes
consolidar sus conocimientos de manera interactiva.

Posterior a cada evaluacion, se organizaron sesiones de discusion grupal para analizar los
resultados obtenidos. Estas sesiones favorecieron una participacion activa del alumnado y
permitieron consolidar los aprendizajes adquiridos a través de un proceso de
retroalimentacion constante. Para el analisis cuantitativo de los datos, se empled el software
estadistico SPSS version 26.0. Asimismo, se aplicaron pruebas estadisticas no paramétricas
(Wilcoxon, U de Mann-Whitney y Kruskal-Wallis) para examinar las diferencias entre
grupos en relacion con variables como sexo, grupo experimental, nivel de motivacién y
competencia digital.

revio al andlisis inferencial, se llevd a cabo una evaluacion de la normalidad de las variables
mediante la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Posteriormente, se calcularon los estadisticos
descriptivos (media y desviacion estandar) para las variables sexo, grupo, nivel de
competencia TIC y nivel de motivacion, tanto al inicio como al final de la intervencion. Los
resultados obtenidos sugieren un incremento significativo en la percepcion de motivacién en
ambos subgrupos de estudiantes, tal como se evidencia en la Tabla 1.

DISCUSION

La gamificacion, es esencial en la incorporacién de elementos propios de los juegos en
contextos no ludicos, se presenta como una estrategia innovadora y prometedora en la
formacion docente universitaria. Al introducir mecanicas de juego, desafios, recompensas y
sistemas de puntuacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje, se busca incrementar la
motivacidn, el compromiso y la participacién activa de los futuros docentes.

Esta metodologia, al aprovechar la naturaleza intrinsecamente motivadora del juego, puede
favorecer el desarrollo de habilidades clave para la docencia, como la resolucién de
problemas, la creatividad, el trabajo en equipo y la adaptacion a nuevas situaciones. Ademas,
la gamificacion permite personalizar las experiencias de aprendizaje, ajustandose a los
intereses y estilos cognitivos de cada estudiante.

Sin embargo, es fundamental destacar que la gamificacion no es una panacea. Su
implementacion exitosa requiere de un disefio cuidadoso y una adecuada integracion en los
objetivos pedagogicos. Es necesario seleccionar mecanicas de juego que sean relevantes para
los contenidos a ensefiar y evitar caer en la mera superficialidad ladica. Asimismo, es
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imprescindible contar con una evaluacion rigurosa de los resultados para determinar su
impacto real en el aprendizaje y el desarrollo profesional de los futuros docentes.

En conclusion, la gamificacion se presenta como una herramienta valiosa para enriquecer la
formacion docente universitaria. Al transformar los procesos de ensefianza en experiencias
mas atractivas y significativas, se puede contribuir a formar docentes mas motivados,
creativos y preparados para enfrentar los desafios de la educacion en el siglo XXI. No
obstante, es fundamental abordar esta tendencia con un enfoque critico y reflexivo,
considerando tanto sus potencialidades como sus limitaciones.

CONCLUSIONES

Numerosos estudios (Deterding et al., 2011; Marin, 2015; Gémez, 2015; Oliva, 2016; Torres
et al., 2018; Melo & Diaz, 2018; Cornella & Estebanell, 2018; Ortiz et al., 2018; Rodriguez
etal., 2019; Gémez et al., 2019; Palomino, 2021; Cornejo et al., 2021; Huamani, 2021; Tapia
et al., 2022) convergen en sefialar que la implementacion de plataformas lGdicas en la
educacion superior ha demostrado ser una estrategia efectiva para incrementar la motivacién
estudiantil y enriquecer las experiencias de aprendizaje.

La plataforma Quizizz, con su disefio atractivo y su musica animada, ha demostrado ser
particularmente eficaz para captar la atencion de los estudiantes y fomentar el desarrollo de
habilidades tanto técnicas como sociales. Esta herramienta innovadora ha mostrado mejorar
significativamente la capacidad de los estudiantes para procesar nueva informacion, formular
preguntas pertinentes, tomar decisiones informadas y alcanzar los objetivos de aprendizaje
establecidos.

Los resultados de este estudio evidencian que los estudiantes tienen una percepcién favorable
hacia el uso de esta plataforma digital. Esta aceptacion positiva sugiere que herramientas
tecnoldgicas de este tipo pueden ser altamente motivadores y promover su adopcion en otros
entornos educativos similares

Los resultados revelan que los estudiantes no solo disfrutaron de la plataforma digital, sino
que también demostraron una rapida capacidad para familiarizarse con sus funcionalidades.
Esto sugiere que herramientas de este tipo son intuitivas y no requieren de habilidades
técnicas avanzadas, tal como lo confirman otros estudios (Lazarte & Gomez, 2021; Guijarro
etal., 2021; Magadan & Rivas, 2022).

Esta plataforma promueve un entorno de aprendizaje colaborativo donde los estudiantes
trabajan en equipo, fomentando el respeto mutuo y la valoracion de diferentes perspectivas.
Al realizar actividades grupales, los estudiantes tienen la oportunidad de desarrollar
habilidades sociales y de comunicacion esenciales para el éxito en entornos profesionales y
académicos.

Tal como hemos visto, tanto docentes como estudiantes deben colaborar estrechamente y
aprovechar las tecnologias digitales para construir conocimientos de manera conjunta. Al
integrar nueva informacion a sus saberes previos, fomentan un aprendizaje mas autbnomo y
significativo. En resumen, tanto docentes como estudiantes deben aprovechar las tecnologias
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digitales para colaborar de manera activa, compartiendo conocimientos y construyendo
aprendizajes significativos. Al integrar nuevas informaciones a sus saberes previos, los
estudiantes se convierten en protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, desarrollando
habilidades de autonomia e independencia.

jAbsolutamente! Aqui tienes algunas opciones para parafrasear el texto, manteniendo el
sentido original y adaptandolo a diferentes contextos:

Los estudiantes percibieron que Quizizz les brindd una experiencia de aprendizaje
innovadora y dindmica, permitiéndoles desarrollar habilidades sociales y conocimientos de
una manera mas interactiva y atractiva. Por ello, es fundamental promover la alfabetizacion
digital tanto en docentes como en estudiantes, ya que el uso de herramientas digitales fomenta
la creatividad y el pensamiento critico, enriqueciendo asi los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Cada estudiante es Unico y aprende de manera diferente. Por ello, es fundamental que los
docentes utilicen una variedad de herramientas y estrategias para atender las necesidades
individuales de cada alumno. Las innovaciones digitales ofrecen un gran potencial para
personalizar el aprendizaje y mejorar el rendimiento académico.

En este estudio nos hemos enfocado exclusivamente en evaluar los efectos de la gamificacion
en el aprendizaje de los estudiantes de tres universidades ecuatorianas. Sin embargo, no
hemos considerado las percepciones de los docentes que implementaron estas estrategias
innovadoras en sus clases.

La colaboracion entre docentes y estudiantes es fundamental para impulsar la investigacion
en el dmbito educativo. Al fomentar el intercambio de ideas y experiencias, podemos
identificar las necesidades y preferencias de los estudiantes en cuanto a sus procesos de
aprendizaje, lo que a su vez orientara el desarrollo de nuevas herramientas y estrategias
pedagdgicas.

Este estudio presenta ciertas limitaciones, como el tamafio reducido de la muestra, la falta de
diversidad en la poblacidon estudiada y la posible dificultad para generalizar los resultados a
otros contextos. Ademas, la validez del instrumento utilizado para recolectar los datos
requiere de una mayor investigacion.

Es importante considerar que los resultados de este estudio estan limitados por el tamafio de
la muestra, la diversidad de la poblacion y la generalizabilidad de los hallazgos. Asimismo,
se requiere una mayor validacién del instrumento de medicion utilizado.

Debido al tamafio limitado de la muestra y a otras caracteristicas del estudio, los resultados
obtenidos no pueden generalizarse a toda la poblacion estudiantil. Ademas, la validez del
instrumento utilizado para recolectar los datos requiere de una mayor investigacion.
Combinando ambas oraciones, podriamos decir: Los hallazgos de esta investigacion, aunque
limitados por el tamafio de la muestra y otras variables, nos proporcionan informacion valiosa
para adaptar el programa de ensefianza de la unidad basica y hacerlo mas acorde con las
necesidades e intereses de los estudiantes. Sin embargo, es necesario realizar estudios
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adicionales con muestras mas grandes y diversas para confirmar estos resultados y
generalizarlos a otros contextos.

Dado el reducido tamafio de la muestra y la limitada diversidad demografica de los
participantes, es complicado extrapolar los resultados obtenidos a una poblacién méas amplia.
Es decir, los hallazgos de este estudio podrian no ser representativos de todos los estudiantes
universitarios. Ademas, las opiniones de los estudiantes sobre Quizizz no necesariamente
reflejan su desempefio real en la plataforma.

Si bien las entrevistas con expertos fueron Utiles para validar el cuestionario de manera
cualitativa, seria conveniente complementar este proceso con técnicas estadisticas para medir
la consistencia interna del instrumento. Esto permitiria establecer con mayor precision la
validez del cuestionario y garantizar la confiabilidad de los datos obtenidos.

Aunque las interacciones cara a cara con expertos resultaron valiosas para la validacion
inicial del cuestionario, es necesario reconocer que la validacion cualitativa tiene sus
limitaciones. Para obtener una evaluacion mas completa de la validez del instrumento, seria
recomendable utilizar técnicas cuantitativas adicionales, como el analisis de la consistencia
interna. La validacion del cuestionario se beneficiaria de un enfoque mas integral que
combine tanto métodos cualitativos como cuantitativos. Si bien las entrevistas con expertos
proporcionaron informacion valiosa, la aplicacion de técnicas estadisticas, como el analisis
de la consistencia interna, permitiria obtener una evaluacion mas rigurosa de la validez y
confiabilidad del instrumento.
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