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RESUMEN

El proyecto final surge del interés de promover la ensefianza de forma interactiva mediante el
uso de la gamificacion en la educacion virtual, este tipo de estrategias genera competencias y
aprendizajes significativos en los estudiantes. El objetivo fue proponer estrategias de
gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion
de la Universidad Técnica de Babahoyo. Se planted un estudio no experimental de corte
transversal, de tipo mixto, descriptivo y propositivo con enfoque cuantitativo y cualitativo. Se
utilizé una muestra de 50 docentes a quienes se aplicd una encuesta con 20 items en escala de
Likert, cuyos resultados evidenciaron la percepcion favorable de las dimensiones de la
gamificacion. Finalmente, se realizo la comprobacion de la hipétesis utilizando la prueba de
Pearson, y se determind que la variable estrategias de gamificacion tiene una relacion positiva
alta con la variable proceso de ensefianza con una correlacion de 0,758 y una significancia
bilateral de p=0.000<0.05, lo cual permiti6 rechazar la hipétesis nula que postula la inexistencia
de una relacion entre las variables. Se propone que los docentes usen la gamificacion como
estrategia para promover aprendizajes significativos de manera divertida en los educandos. Los
resultados demostraron que la dinamica diversion, los rankings y los avatares propician un

ambiente de competitividad en el aprendizaje de los estudiantes.

Palabras claves: Gamificacién, aprendizaje interactivo, competencia, motivacion.



ABSTRACT

The final project arises from the interest of promoting teaching interactively through the use of
gamification in virtual education, this type of strategy generates significant skills and learning
in students. The objective was to propose gamification strategies to strengthen the teaching
process in the Admission and Leveling Center of the Technical University of Babahoyo. A
cross-sectional non-experimental, mixed, descriptive and propositional type with a quantitative
and qualitative approach was proposed. A sample of 50 teachers was taken to whom a survey
with 20 items on a Likert scale was applied, whose results showed the favorable perception of
the dimensions of gamification. Finally, the hypothesis was tested using the Pearson test, and
it was concluded that the gamification strategies variable has a high positive relationship with
the teaching process variable with a score of 0.758 and a bilateral significance of p=0.000<0.05.
, which allowed rejecting the null hypothesis that postulates the non-existence of a relationship
between the variables. It is proposed that teachers use gamification as a strategy to promote
meaningful learning in a fun way in students. The results show that the dynamic fun, rankings
and avatars foster a competitive environment in student learning.

Keywords: Gamification, interactive learning, competition, motivation



INTRODUCCION

El Centro de Admision y Nivelacién Universitaria (CANU) de la Universidad Técnica de
Babahoyo, busca fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje en los alumnos que ingresan
de las diferentes carreras con estrategias innovadoras para mejorar la calidad educativa, motivo
por el cual, se desarrolla esta investigacion, sabiendo que la Educacion Superior actual exigen
que los docentes promuevan nuevas formas de fomentar el aprendizaje en los educandos, con
clases interactivas y entretenidas, en este sentido, el uso de estrategias de gamificacién como
técnica de aprendizaje en la ensefianza virtual son una herramienta efectiva, motivadora para
promover conocimientos mediante la construccion de nuevos contenidos a través de estrategias

de juegos.

Por ende, promover el aprendizaje participativo en la formacion superior en estudiantes del
CANU constituye una necesidad que demanda una ensefianza de calidad en el dominio de los
diferentes contenidos para el proceso de ensefianza aprendizaje que garantice las capacidades
formativas en tareas investigativas y de analisis, siendo las herramientas tecnoldgicas un aliado
en el contexto de la educacion virtual, por ser la gamificacion un recurso importante para

despertar la motivacién en los estudiantes.

El estudio se desarrolld bajo la linea de investigacion de la Universidad Técnica de Babahoyo
Educacioén y desarrollo social, Sublinea de investigacion Desarrollo de productos interactivos
aplicados a la educacion. Se planted una metodologia aplicada de tipo mixto, descriptivo con
un disefio no experimental, su objetivo fue proponer estrategias de gamificacion para fortalecer
el proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de
Babahoyo y se establecieron las relaciones causales entre las variables.

En relacion a lo expuesto, para la ejecucion de esta investigacion se estudiaron varias fuentes
bibliograficas de autores relacionados con las estrategias de gamificacion. Esta constituido por
la contextualizacion en sus tres niveles, internacional, nacional y local; se describié la
justificacion enmarcada en su parte tedrica, practica y social; se plantearon los objetivos;
seguido de la hipotesis; el marco tedrico fundamentado en los antecedentes de estudio y bases
teoricas; se detalla la metodologia que contempla el tipo y disefio de investigacion, poblacion,
muestra y unidad de andlisis; también consta la matriz de operacionalizacion, técnicas e
instrumentos de recoleccién de datos; el procedimiento, analisis y resultados evidenciados en

la investigacion, las conclusiones, recomendaciones; finalmente las referencias bibliogréaficas.

Xi



CAPITULO I.- CONTEXTUALIZACION DEL PROBLEMA

1.1.Formulaciéon del Problema

El constante avance de la tecnologia y la nueva modalidad de ensefianza online, debido
al confinamiento de COVID-19, ha dejado en evidencia la necesidad de promover la ensefianza
de una forma mas interactiva, es importante que los estudiantes aprendan analizar los
contenidos de investigacion. Esta ensefianza virtual ha generado estrés en los educandos
debido al exceso de tareas y evaluaciones rigurosas a las que son sometidos, lo que ha generado
escaso conocimiento en esta nueva modalidad de estudio, asi lo refiere Zitzihua (2020) cuando
dice que:

Desafortunadamente debido a la problematica generada por el COVID-19 a nivel

mundial, un gran nimero de docentes carecen de una preparacion previa para dar clase

de forma virtual, ya que aun sus clases son de tipo magisterial (presencial profesor-
pizarra) lo que confunde a los estudiantes (que son nativos digitales). Ademas de la falta
de creatividad e innovacién para desarrollarse en escenarios virtuales de aprendizaje.

Como consecuencia se tiene una administracion del aula de forma deficiente. Es por

ello, en el contexto actual, se deben plantear nuevas estrategias para generar

competencias y aprendizajes significativos para el alumno que faciliten el aprendizaje

bajo este nuevo ambiente de aula virtual. (p. 2)

Segun el autor antes mencionado, es necesario que los docentes se planteen nuevas estrategias
para generar competencias y aprendizajes significativos; y se logre facilitar el aprendizaje bajo
este nuevo ambiente virtual. Asi mismo, es necesaria la preparacion constante del docente para
promover y desarrollar habilidades en el manejo de tecnologias, mediante el uso de diversas
plataformas.

En la actualidad los docentes se esfuerzan por aplicar estrategias innovadoras para mejorar los
procesos de ensefianza, como una necesidad obligatoria al estar con estudiantes que hacen uso
de tecnologias digitales, dentro y fuera del aula; por tal razon, se requiere que los docentes
cuenten con metodologias de ensefianza que motiven y fortalezcan el aprendizaje. En relacion
a esta problematica, Sanchez (2020) menciona:

A través de audios y videos existe una mayor interaccion de los estudiantes, en

comparacion a la clase tradicional, los docentes indican sobre el tiempo invertido de los

jévenes en redes sociales y en sus teléfonos inteligentes. Sin embargo, para un curso
1



virtual esto es mas una oportunidad que un problema, por lo que pueden “gamificar”
mediante aplicaciones para que los estudiantes jueguen entre ellos o con la maquina
usando la misma informacion, de esta forma memorizan mejor. (p. 2)
Por ello, es preciso indicar que los jovenes han alcanzado un sistema de aprendizaje diferente
al tradicional, el contar con las redes sociales y hacer uso de videojuegos en su vida cotidiana,
lo que estimula ese logro por desarrollar sus habilidades a través medios tecnolégicos; por su

parte, los docentes reconocen que el juego despierta el interés en los educandos.

En relacion a estrategias de ensefianza, la gamificacion en Espafia es una técnica de aprendizaje,
que se esta utilizando para trasladar la mecéanica de juegos al &mbito de la educacién con el fin
de obtener mejores resultados. Gaitan (2020) afirma que el modelo de juego funciona; ademas
manifiesta:
Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion, por su carécter
ludico, lo que facilita la interiorizacidn de conocimientos de una forma mas divertida,
generando experiencias positivas al estudiante, para ello, se utiliza una serie de técnicas
y dindmicas exploradoras del juego. (pérr. 3)
Por su parte, Arteta (2014) afirma que en los préximos dos afios la gamificacion serd una
tendencia metodoldgica que ira penetrando en las aulas:
El uso del juego como motivacién para el aprendizaje se ha incorporado siempre en
edades tempranas, pero se ha estigmatizado en edades mas avanzadas o incluso en la
edad adulta, considerada como una pérdida de tiempo. Motivo por el cual, se ha
revalorizado el juego, con el fin de constatar que su aplicacion contribuya a desarrollar
la creatividad y fijar mejor el aprendizaje, debido a su componente emocional. (p. 2)
La gamificacion, es una alternativa para la educacion, en el Ecuador se la considera por ser una
iniciativa relativamente reciente. Es un fenémeno en fase inicial, carente de mayores estudios
y discusiones, pero no por ello menos interesante, porque propone un nuevo enfoque para la
educacion y muchos otros segmentos del conocimiento humano contemporaneo; en este
sentido Sanchez (2019) menciona:
En el intento de brindar solucion a los problemas de aprendizaje en los estudiantes y
evitar que estos dejen sus estudios es preciso llevarlos al compromiso y motivacién en
el ambiente educativo. No se trata de una revolucién, o propuesta de abandono de
conceptos y procedimientos preexistentes, sino un intento de componer con lo que ya

existe y de aprovechar los beneficios de la evolucion por la que pasa la humanidad, para
2



que el aprendizaje se vuelva cada vez mas natural a los ojos de los educandos. Los
desafios son realizar mayores estudios e investigaciones sobre gamificacion y
evaluacion de los resultados se puede evaluar si la iniciativa es consistente y si vino
para quedarse. (p. 1)
Por su parte, Aiko-ec (2020) describe a la gamificacion como el uso de elementos, herramientas
y dinamicas propias de los juegos, con el fin de potenciar la motivacién, la basqueda de
soluciones a problemas, asi como la mejora de la productividad:
Esta empresa aporta a la educacién en el Ecuador, considera que la aplicacion de la
gamificacion busca potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, con una
serie de atributos que potencian la satisfaccion, aprendizaje, efectividad y
socializacion. En sus talleres emplean elementos de gamificacion, para ampliar el
conocimiento de la tematica tratada y generar al mismo tiempo un entorno de
competitividad, creatividad e innovacion, mediante el método LEGO proceso que
facilita la reflexién, comunicacién y resolucion de problemas en el que los
participantes son conducidos a través de una serie de preguntas, profundizando cada
vez mas en el tema. (péarr. 1-2)
La caracteristica de este tipo de aprendizaje permite al participante construir su propio modelo
en respuesta a las preguntas que el docente esta utilizando, estos modelos sirven de base para
la discusién en grupo, el intercambio de conocimientos, la resolucion de problemas y la toma
de decisiones.
El presente estudio se enfoc6 en la problematica educativa del Centro de Admisién y
Nivelacion, debido al uso inadecuado de estrategias para motivar al estudiante, lo que conlleva
a tener alumnos con bajo rendimiento académico por carencia de aprendizaje en andlisis y
razonamiento de contenidos en las diferentes asignaturas.
Por lo expuesto, y como respuesta a esta situacion, resulto relevante realizar esta investigacion,
para proponer estrategias de gamificacién como una nueva forma de ensefianza que motive a
los estudiantes aprender de forma interactiva; por lo que se plantea la siguiente interrogante
¢Como fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion

Universitaria?

1.2 Justificacion
La propuesta de investigacion es importante porque permite transformar la ensefianza

tradicional en nuevas formas de aprendizaje a través de la ensefianza online, lo que obliga a los

3



docentes a trabajar con sistemas innovadores y adaptarse a diferentes formas de comunicacion.
El propdsito de esta investigacion es proponer estrategias de gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de
Babahoyo, indispensables para una ensefianza, interactiva, dinamica y activa.

El estudio se enfocd en resolver la problemaética de un aprendizaje deficiente generado por la
nueva modalidad de estudio y ante el reto de los maestros en buscar otros métodos de ensefianza
de vanguardia, como lo es la gamificacion para promover el aprendizaje activo, participativo e
incentivar el interés de los educandos por aprender en la virtualidad, ademéas de promover de
forma permanente en el proceso pedagdgico, la motivacion y una mejor comprension de los
contenidos de aprendizaje.

Se justifico tedricamente porque se tiene como finalidad consolidar la importancia y utilidad
de estrategias de gamificacion en base a logros de aprendizajes, sustentados con el aporte de
investigaciones relacionadas a las variables de estudio, para ello, se considerd la eficacia de la
investigacion para motivar a los alumnos en la asimilacion de nuevos conocimientos; y de esta
manera, formar un perfil de salida s6lido que le permita emprender sus estudios universitarios
en las diferentes carreras que se ofertan.

Posee justificacion préactica porque la aplicacion de las estrategias de gamificacion resulta util
en el proceso de ensefianza, cuyos resultados, pretenden generar nuevos indicios en el ambito
pedagdgico virtual y didactico, a través de la Plataforma Moodle, herramienta que sirve de base
para un estudio gamificado, lo cual contribuye en la formacion profesional de los docentes. Y
en los estudiantes, las acciones de motivacién favorecen en su autonomia para desempefiarse
en actividades practicas sin dificultad y alcanzar los logros de aprendizaje definidos.

Esta investigacion se justifico en su aspecto social, porque al ser la gamificacion una estrategia
de motivacion, los docentes fortalecen sus conocimientos en metodologias activas, mejorando
su perfil profesional. Asimismo, con el uso de la gamificacion, los estudiantes asimilan con
facilidad los contenidos tedricos y mejoran sus habilidades procedimentales y actitudinales,
para emprender sus estudios superiores, lo que conlleva a elevar el prestigio de la Universidad

Tecnica de Babahoyo.



Objetivos
Objetivo general

Proponer estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de

Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de Babahoyo. 2020

Objetivos Especificos

1. Diagnosticar el estado actual del proceso de ensefianza en el Centro de Admision y

Nivelacién de la Universidad Técnica de Babahoyo. 2020

2. Identificar los factores influyentes en el proceso de ensefianza en el centro de Admisiény

Nivelacion de la Universidad Técnica de Babahoyo. 2020.

3. Disefiar estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de

Admisién y Nivelacion de la Universidad Técnica de Babahoyo. 2020

4. Estimar los resultados que generara la implementacion de estrategias de gamificacion en el
proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion de le Universidad Técnica de
Babahoyo. 2020

Formulacion de Hipdtesis

La aplicaciéon de estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza contribuye a la
motivacion y mejora el rendimiento académico en el Centro de Admisién y Nivelacion de la

Universidad Técnica de Babahoyo, 2020.



CAPITULO Il. MARCO TEORICO

Antecedentes

Dentro del contexto internacional existen trabajos previos relacionados con la gamificacion

aplicada en entornos educativos que han sido fundamento para el desarrollo de esta

investigacion, por lo que, se consideran de informacion relevante y enfocada en las variables

de estudio.
Valda y Arteaga (2015) en un estudio sobre el Disefio e implementacion de una
estrategia de gamificacion en una plataforma virtual de educacion, tiene por objetivo
dar a conocer un ejemplo exitoso de la aplicacion de una estrategia de gamificacion en
un entorno virtual de educacion. Se utiliz6 una metodologia cuantitativa, para
comprobar el nivel de impacto que tuvo la estrategia de gamificacidn, se tomaron datos
antes y después de su implementacién. La plataforma CER (Construyendo en Red)
cuenta con espacios de interaccion como son los foros, un banco de recursos que
permite a los usuarios interactuar a traves de valoraciones, comentarios y "me gusta"
para los aportes de otros usuarios. El estudio tuvo un impacto positivo en los
participantes, se evidencia que las estrategias de gamificacion elevan el interés de los
estudiantes. (p. 2)

Por su parte, Morillas (2016) en su tesis doctoral Gamificacion de las aulas mediante las TIC:

un cambio de paradigma en la ensefianza presencial frente a la docencia tradicional, tiene por

objetivo:
Contribuir con las investigaciones acerca de los beneficios de la gamificacion en el
campo educativo a través de la implementacion de dos experiencias. La primera
experiencia consistid0 en la implementacion del concurso “;Quién quiere ser
millonario?” mediante una plataforma con elementos de gamificacion entre insignias,
puntos, comodines y ranking. La segunda experiencia se basa en un sistema de respuesta
mediante un aula interactiva gamificada (IGC), en inglés; Los resultados mostraron que
el impacto de dichas variables es significativamente mas elevado en los estudiantes que
estuvieron expuestos a un sistema gamificado. (p. 12)

Asimismo, Rodriguez (2018) en su articulo sobre la Gamificacién en educacion superior:

experiencia innovadora para motivar estudiantes y dinamizar contenidos en el aula, presenta:
Una estrategia docente de gamificacion, cuyo objetivo fue motivar a los estudiantes y

dinamizar el desarrollo de contenidos en el aula. La experiencia se desarroll6 con 86
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estudiantes: tres grupos de pregrado de la Universidad de La Sabana en la asignatura
competencia basica digital. Se implement6 en tres momentos, 1) presentacion de las
caracteristicas (interaccion, dinamicas y mecanica del juego, 2) exploraciéon de la
plataforma de registro y seguimiento (ClassDojo) y 3) canje de puntos de cada jugador
(estudiante). Al finalizar los estudiantes respondieron un cuestionario ad hoc para
valorar su impacto, los resultados revelaron un alto nivel de aceptacion de la estrategia
en motivacion para el aprendizaje que favorecid en el desarrollo de contenidos
temaéticos en el aula. (p. 1)

Por su parte, Bosch et al. (2019) en su estudio sobre Gamificar en el aula: eficacia y grado de

satisfaccion en estudiantes del grado en enfermeria de la Universidad de Barcelona, tienen por

objetivo:
Determinar la eficacia y satisfaccion de la gamificacion de un seminario de
administracion de farmacos en pediatria de los estudiantes del grado en Enfermeria. Su
disefio fue observacional descriptivo transversal. El estudio estuvo dirigido a 272
estudiantes mediante un test antes y después del seminario sobre autopercepcién en
torno a la administracion de farmacos, farmacologia y problemas de célculo de dosis
farmacoldgicas. Los resultados mostraron el grado de satisfaccion global de la actividad
con una media de 8,66 puntos y se valor6 con un 8,76 la utilidad de la metodologia
docente. Concluye gue la gamificacion no solo es una metodologia docente eficaz, sino
que también estd muy bien valorada por parte de los estudiantes, quienes la consideran
de gran utilidad. (p. 14)

Asi también, Ayala et al.(2020) en su estudio sobre: Mundos virtuales y el aprendizaje

inmersivo en educacion superior:
Su objetivo fue analizar como es el uso del mundo virtual Second Life como
herramienta formativa para docentes del nivel superior en el aprendizaje inmersivo.
Utilizé una metodologia cualitativa de tipo descriptivo, pidio a los estudiantes que en
equipos realicen un texto descriptivo y argumentativo en drive. Sus resultados fueron
que las actividades realizadas dentro de un mundo construido artificialmente asemejado
a la realidad, ayuda al educando a construir el aprendizaje a través de las experiencias
propias que tenga en interaccidn con el entorno y las experiencias entre los usuarios del
mundo virtual, demostrando que los estudiantes lograron interactuar a través de sus
avatares, fomenta la motivacion, creatividad, la comunicacion y el trabajo en equipo en

todos los participantes. Concluye que el proceso de aprendizaje a través del Second Life
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es importante para el desarrollo de las actividades inmersivas y lograr un aprendizaje
significativo, que el binomio docente-estudiante es fundamental para seguir
aprendiendo, mediante una interaccion dinamica. (p.1)

En la investigacion realizada por Cornelld y Estebanell (2018) sobre GaMoodlification:

Moodle al servicio de la gamificacion del aprendizaje, menciona que:
Su estudio persigue un doble objetivo: el primero fue sistematizar como utilizar los
recursos y actividades de Moodle para que sirvan de base para un estudio gamificado;
el segundo se centrd en recoger y analizar las opiniones de los estudiantes que han
vivido la experiencia para determinar si la gaMoodlification favorece la motivacion de
los estudiantes. Los resultados obtenidos en su estudio afirman las limitaciones que la
muestra ofrece, que este Ultimo objetivo se ha cumplido y, por lo tanto, el uso del
soporte de la plataforma Moodle para gamificar una asignatura ofrece beneficios para
el aprendizaje de los estudiantes. (p. 9)

Por otra parte, De La Torres (2020) en su estudio sobre la gamificacion en la aplicacion de

juegos interactivos al proceso de educacion con fines motivacionales dirigido a los alumnos y

profesores, resume:
Tiene por objetivo mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, aplicando la
gamificacion para el curso de historia, con el fin de enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes, mejorar su rendimiento académico, motivaciéon y
participacion. Utilizé una metodologia no experimental de tipo transversal, aplicada.
Observé resultados positivos, tanto para estudiantes y docentes que estuvieron
predispuestos al uso de juegos interactivos, aprendieron el curso de historia de una
manera dinamica, disruptiva y directiva, por ser una estrategia didactica novedosa que
transmite los conocimientos eficazmente y que los hace méas competentes. (p. 14)

El estudio realizado por Prieto y Pech (2018) en su investigacién sobre el Aprendizaje en un

Ambiente Virtual a través de la Gamificacion: Una experiencia en una Universidad en México:
Se analiz6 el Modelo Educativo de esta Universidad con el fin de identificar la
viabilidad de la implementacion. El disefio del curso fue realizado con una metodologia
de gamificacion y los resultados obtenidos fueron desde la perspectiva de los
participantes. Se encontré que en el Modelo Educativo y la gamificacion existian puntos
de coincidencia. Los participantes se sorprendieron porgue aprendieron de una manera
diferente y entretenida, pensando que, en principio seria s6lo un juego, pero aseguraron

haber tenido aprendizajes significativos. (p. 508)
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La investigacion realizada por Hernadndez-Horta et al. (2018) con el tema: Aprendizaje
mediante Juegos basados en Principios de Gamificacion en Instituciones de Educacion
Superior, proponen en su estudio:
Disefiar una propuesta de elaboracion de un juego basado en principios de Gamificacion
para Instituciones de Educacion Superior (IES) en la Ciudad de México. El objetivo fue
elevar el rendimiento académico de los estudiantes y complementar los procesos de
ensefianza tradicionales. Se llevd a cabo una investigacion tedrica, se utilizd la
metodologia Werbach y Hunter. Como resultado se obtuvo la elaboracion de un juego
para dispositivos mdviles. Dicha propuesta integra componentes de juego, asi como
mecanicas o reglas. Concluye que la gamificacion es una estrategia que toda IES debe
implementar. (p. 31)
Por su parte, Medina (2018) en su trabajo investigativo sobre: “La gamificacion a través de la
plataforma smartick” propone:
Su objetivo de Implementar la gamificacion como estrategia que permita mejorar los
rendimientos académicos en el area matemaética en los niveles 6° a 9° de la I.E. Utilizd
una investigacion-accion, aplicé la muestra a 6 docentes del area de matematicas. Su
estudio se baso en la metodologia cualitativa, con paradigma socio-critico. Desarroll6
seis talleres con el fin de preparar a los docentes para poder implementar la estrategia
en las aulas de clase; Los resultados mostraron que el aprendizaje se motiva y mejora
si los docentes aplican la gamificacion en la asignatura de matematicas. Concluye que
el uso variado de estrategias permite captar la atencion de los estudiantes. (p. 5)
Dentro del contexto Nacional también existen numerosos trabajos e investigaciones
relacionados a la gamificacién y al aprendizaje que han sido evidenciados durante el desarrollo
de esta investigacion, por lo que se consideran de informacién relevante enfocadas en las
variables de estudio.
Quishpi (2018) realiz6 su proyecto de tesis denominado: La gamificacion en el desarrollo del
aprendizaje significativo, que resume:
Fundamentar el rol de la gamificacion en el mejoramiento de los niveles de aprendizaje
significativo en los estudiantes, proponiendo el disefio de una aplicacion multimedia.
La metodologia empleada fue de enfoque cualitativo. Aplico parametros del juego para
motivar a la hora de aprender un nuevo contenido en la asignatura de Educacion para
la ciudadania. Utiliz6 la metodologia mixta, con énfasis en la investigacion accién. Los

resultados fueron que la implementacion de la propuesta favorece el mejoramiento de
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los niveles de aprendizaje significativo. Concluye que si la gamificacion es aplicada en
plataformas virtuales es posible mejorar la comunicacion y el rendimiento académico
de los estudiantes, aprendiendo nuevos contenidos con los ya adquiridos, elevo la
capacidad de relacionar lo aprendido con nuevos contextos, y aumenta el interés de la
participacion activa en la clase. (p. 13)

Igualmente, Guevara (2018) en su trabajo de investigacion sobre: Estrategias de gamificacion

aplicadas al desarrollo de competencias digitales docentes, considero:
Analizar el impacto que tiene la metodologia basada en estrategias de gamificacion en
el desarrollo de competencias digitales, asi como sus percepciones hacia el uso de la
estrategia. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, con disefio pre-experimental
de pre y pos test, con alcance descriptivo-correlacional. Se trabajé con una muestra no
probabilistica, elegida por conveniencia, conformada por 38 participantes. Los
resultados indicaron que los participantes mejoraron significativamente sus
competencias digitales, a partir del uso de estrategias de gamificacion y una percepcion
positiva hacia el uso de la estrategia. (p. 7)

Ademas, Quizhpi (2018) en su tesis de investigacion con el tema: La estrategia de gamificacion

y el proceso de aprendizaje, su objetivo fue:
Aplicar estrategia de gamificacion en un aula metaforica, utiliz6 una muestra de 30
estudiantes. El enfoque de la investigacién se desarrollé dentro del paradigma critico
social, de campo con estudio transversal de tipo exploratorio correlacional. Se hizo una
prueba con el aula metaférica y realizd6 la comprobacién de los rendimientos
académicos antes y después del aula, dando como resultado un incremento en el
promedio de 1,47 puntos; se comprobd la hipétesis mediante Wilcoxon demostrando
que la gamificacién aporta como estrategia de aprendizaje en las matematicas,
convirtiéndose en un mecanismo de construccion del conocimiento. (p. 14)

Al respecto, Trujillo (2017) en su tesis titulada: La gamificacion con catch como rincon de

aprendizaje para el subnivel dos del curriculo de educacion inicial plante6 como objetivo:
Investigar la incidencia existente entre el rincon con scratch con el curriculo de
educacion inicial. Los métodos usados para la elaboracion del presente trabajo
investigativo fueron: descriptivo y analitico; realizd el estudio critico de los datos
obtenidos en la investigacion de campo, estadistico; Las técnicas e instrumentos fueron:
Dos encuestas dirigida a los docentes para contrastar un antes y un después del

lineamiento propositivo y dos pruebas de habilidades dirigida a los alumnos. La
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investigacion demuestra que un 83% sienten confianza y aceptan el rincén de
aprendizaje de gamificacion con scratch 2.0. De igual manera un 83% de docentes
reconocen poder usar el rincon para articular el curriculo educativo, lo que significa que
el lineamiento propositivo fue redactado y aplicado con exactitud, la plantilla docente
tiene deseos de adquirir nuevos conceptos y herramientas, ademéas la actividad
pedagdgica tradicional puede ser mejorada con inversiones no costosas. (p. 2).

Por su parte, Espinales (2018) en su articulo cientifico sobre: Gamificacion en el desarrollo de

la competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas, indica:
En el contexto de ensefianza-aprendizaje de las Matematicas, identificd el problema
referente al bajo desempefio académico de los estudiantes de Bachillerato (1ero BGU).
Propuso implementar una innovacion educativa cuyo objetivo se centré en mejorar el
desempefio académico, en funcion del desarrollo de la competencia matematica:
Plantear y Resolver Problemas, e incrementar la motivacion por el aprendizaje,
utilizando estrategias de Gamificacion a través de la plataforma Rezzly. Emple6 un
disefio pre-experimental con pre y pos prueba a un solo grupo de 49 participantes. En
sus resultados, corrobord una variacion en el desempefio académico de los estudiantes,
antes y después de la innovacion (preprueba: 3,91; posprueba: 8,33). Se Concluye que
aplicar la estrategia de Gamificacion mejora el desempefio académico e incrementa la
motivacion en los estudiantes. (p. 2)

Asi mismo, Ferrin (2019) en su trabajo de investigacion sobre: Gamificacion en el desempefio

escolar, su objetivo fue:
Determinar la incidencia de la gamificacion en el desempefio escolar a través de una
investigacion bibliografica, de campo para el disefio de talleres educativos. Utiliz6 una
investigacion cualitativa, de tipo campo, descriptiva, se aplicé a 141 estudiantes y 8
docentes, realizd la encuesta mediante la escala de Likert. Al realizar talleres educativos
orientado a los docentes y estudiantes sobre el uso de gamificar dentro del aula, los
resultados fueron sorprendentes, los estudiantes asimilaron las dinamicas de juego y
esto contribuy6 a mejorar el desempefio escolar, logrando cumplir con los objetivos
propuestos tanto de los docentes como de los estudiantes. (p. 13)

Por su parte, Crespo (2018) en su proyecto de investigacion sobre: “Gamificacion y el

razonamiento verbal en los estudiantes de bachillerato” planteo:
Disefiar un aula virtual gamificada que ayude al desarrollo del razonamiento verbal de

los estudiantes de Tercero de Bachillerato. La metodologia se apoya en el paradigma
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positivista con enfoque cuantitativo, descriptivo. Profundiz6 el conocimiento sobre las
variables de gamificacion y el razonamiento verbal, segin demuestra la validacién de
la hipotesis, mediante la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, las clases de la
materia de razonamiento verbal, utiliza el trabajo colaborativo; Los resultados de este
trabajo fue el disefio de un aula virtual gamificada con el apoyo de las metodologias
ADDIE. Se concluyo que las clases no ayudan a resolver los ejercicios de razonamiento
verbal en su totalidad y tampoco se incentiva a la competencia intelectual, entre los
alumnos, es decir, que la gamificacion no es utilizada para el razonamiento verbal. (p.
12)

Al respecto, Ponce (2017) en su investigacion: Gamificacion en Ecuador: ¢Los juegos pueden

ser parte de procesos educativos y laborales?, su objetivo se enfoco en:
Dar a conocer las caracteristicas e implicaciones de procesos y practicas que se llevan
a cabo en los centros educativos y empresas del pais. Para esto se realizaron entrevistas
a compafiias que se encargan de brindar talleres de Gamificacion a empresas e
instituciones. Por otro lado, se hizo un acercamiento a la aplicacion de la Gamificacion
y Ludificacion a nivel de escuelas y colegios. Se entrevistd a directores y docentes que
dirigen instituciones con metodologias ludicas y gamificadas, se realiz6 una clase
modelo aplicando las mecanicas de la Gamificacidn, también a docentes universitarios,
con el fin de inculcar y fomentar la metodologia. Como resultado de esta investigacion
se determind que en Ecuador la Gamificacion cada vez es méas aceptada y se encuentra
en marcha con proyectos que han ido expandiéndose de a poco, gracias a los resultados
positivos que se han obtenido. (p. 6)

En el informe realizado por Mufioz (2020) referente al entorno virtual de aprendizaje

Gamificado para el curriculo ecuatoriano, indica que:
GAME MATH es un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), cuyo disefio se basa en
las fases del aula invertida y la gamificacion, gestionado por un Sistema de Gestidn del
Aprendizaje (LMS). Esta herramienta educativa fue aplicada desde el afio 2016 en una
institucion educativa de la ciudad de Cuenca, donde lo usaron cerca de 400 estudiantes,
para las diferentes asignaturas. Siguiendo secuencias didacticas acordes al curriculo
ecuatoriano y sus recursos educativos digitales como: VideoQuiz con foros
colaborativos, infografias interactivas, talleres o juegos y test de conocimientos. Dentro
de los resultados obtenidos se establece que el rendimiento académico es superior

cuando se usa GAME MATH. Concluye que implementar el uso de TIC mediante la
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metodologia Aula Invertida y técnicas de gamificacion, eleva el rendimiento academico
de los estudiantes, aprovechando la infraestructura tecnoldgica institucional y de los
hogares. (p. 11)

En ese mismo contexto, Aguilera et al. (2020) en su trabajo sobre Gamificacion: Estrategia

didactica motivadora en el proceso de ensefianza aprendizaje del primer grado de educacion

bésica, proponen:
El objetivo de este estudio fue disefiar una experiencia de motivacién gamificada en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, a través de una propuesta de innovacion puesta en
marcha con una muestra de 25 nifios y nifias del primer grado, mediante la aplicacion
de recursos tecnologicos como tablet, laptop, proyector e internet; aplicaciones moviles
“Class Dojo” y “Series Logicas de Lucas”, para trabajar el ambito l6gico matematico,
realizados en tres sesiones de clases. La metodologia fue cualitativa, apoyado en
técnicas de observacion y entrevista. Los resultados demostraron que el 84% de los
nifios cumplieron los objetivos propuestos, desarrollaron destrezas l6gicas matematicas
mediante la resolucién de problemas. Concluye que se debe incentivar al docente, a
incorporar herramientas tecnoldgicas dentro de la planificacion curricular, porque los

estudiantes viven inmersos en una sociedad digital. (p. 51)

Variables de estudio

Estrategias de gamificacién

Las estrategias de gamificacion en la docencia son elementos que hacen favorables la

ensefianza a través de juegos, con el fin de conseguir una vinculacion especial con los

educandos e incentivar sus logros de aprendizaje. Contundentemente deben divertirse mientras

se alcanzan los objetivos propios del proceso gamificado.
La gamification (en lengua espafiola “Gamificacion” o “ludificacién”) sugiere en este
sentido, el poder utilizar elementos del juego, y el disefio de juegos, para mejorar el
compromiso y la motivacion de los participantes. Deterding, Dixon, Khaled y Nacke en
el 2011, se refiere al uso de elementos de disefio de juegos en contextos que no son de
juego. El concepto gamification es diferente a Serious Game: mientras que el segundo
describe el disefio de juegos que no tienen el firme objetivo de entretener a los usuarios,
las experiencias o ejemplos “gamificados” simplemente emplean algunos elementos de

los juegos como reglas, mecénicas, etc. El primer uso y documentacion del término se
13



realizo en el afio 2008, pero este no fue generalizado sino hasta el segundo semestre de
2010. (Contreras, 2016, p. 7)

Este concepto de la gamificacion ha ido evolucionando, por lo que varios autores la han descrito
con diferentes definiciones:

"Gamificar es aplicar estrategias, mecanicas y reglas de juegos en entornos no jugables, ajenos
al juego, con la finalidad de que las personas adopten ciertos comportamiento, ademas de
convertir tareas mondtonas y rutinarias en juegos divertidos” (Ramirez, 2014, p. 1).

“La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecéanica de los juegos al &mbito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados” (Educacion3.0, 2019, p. 2).
Ensefiar con gamificacion, propone recursos digitales que los docentes puedan emplear de
forma dindmica y aportar metodologias de ensefianza Ilamativas en el aula, Marin (2015)
menciona que:

La gamificacion propiamente dicha trata de potenciar procesos de aprendizaje basados
en el empleo del juego, en este caso de los videojuegos para el desarrollo de procesos
de ensefianza-aprendizaje efectivos, los cuales faciliten la cohesidn, integracion, la
motivacion por el contenido, potenciar la creatividad de los individuos. ( p. 26)

De acuerdo con el autor, el principal aspecto de la gamificacion, es la motivacion del alumno,
que al ser empleada en el aula debe ser abierta y favorable, eliminar lo negativo y aportar los
aspectos positivo que poseen, es decir todo aquello que haga atractivo y divertido al aprendizaje
y que contribuya a su éxito.

La gamificacion trata de vincular conceptos del curriculo en el proceso de aprendizaje, para
involucrar a los estudiantes en su proceso de formacion:

La gamificacidn, es una estrategia de innovacién educativa que en los Gltimos afios ha
sido adoptada por miles de docentes innovadores que desean aumentar la motivacion
por el aprendizaje en su alumnado. En este sentido, los elementos del juego se perciben
como altamente motivadores y pueden cambiar conductas a través de incentivos.
(Gonzalez, 2019, p. 8)

Segun Gonzélez la gamificacion es una estrategia que busca cambiar las conductas del
aprendizaje a través de incentivos atractivos para que sean aplicados en el proceso de ensefianza
aprendizaje, ya que es una estrategia que varios docentes innovadores la han aplicado con

excelentes resultados en el aprendizaje de los estudiantes:
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La gamificacion no deja indiferente a las practicas formativas universitarias de distintas
titulaciones, hay experiencias exitosas de aprendizaje relacionadas con el marketing,
recursos humanos, gestion de relaciones con clientes, e incluso, dirigidas a la formacién
de directivos, hay précticas gamificadas en las aulas con resultados muy positivos,
adoptando estrategias que pasan por la utilizacion de formatos digital catalizadores de
procesos aprendizaje. (Villalustre y Pérez, 2015, p. 14)
De acuerdo con los autores antes mencionados, el fenomeno de la gamificacion es utilizado en
diferentes contextos como es el caso de empresas, para obtener una buena relacion con clientes
con resultados muy favorables, por lo que adaptarlas al aula, mediante entornos virtuales y
combinarla con metodologias innovadora puede convertirse en un factor importante del
aprendizaje. Por lo tanto, el disefio de un aula virtual gamificada implica implementar los

elementos del juego como son el uso de medallas, niveles, reglas o interfaces.

Elementos de gamificacion

De acuerdo a la definicion de la gamificacion, esta se compone de elementos de la gamificacion
que proporcionan al docente potenciar al maximo las habilidades de los estudiantes que, a
través de la experiencia, las diversiones pueden alcanzar con facilidad aprendizajes
significativos.

Esta herramienta en el aula tiene como objetivo crear un vinculo con el contenido que se
trabaja, evitando el aburrimiento y motivando al educando, su funcién reside en ofrecer una
respuesta correcta a las interrogantes planteadas por el docente con la finalidad de sumar

puntos.

Las Dindmicas
Para la implementacién de un disefio gamificado, los elementos de la gamificacion son un
importante aporte a la ensefianza, Contreras et al. (2014) sugieren categorizar los elementos de
un juego en 3 grupos: mecanica, dinamicas y estética:
Las mecanicas suelen definir la forma en que los juegos convierten los insumos
especificos en productos especificos. Suelen tener una conexion directa con los
contenidos de aprendizaje, y cuando se trabaja con contenidos educativos, esto incluye
el uso de retos. Las dindmicas por su parte, indican las necesidades que han de
satisfacerse. Estas, junto a la mecanica, interactian durante el juego. La estética, sin

embargo, se refiere a la forma en que la mecéanica del juego y la dinamica interactian
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con el “arte” del juego, para producir resultados emocionales. Incluye todos aquellos
elementos que percibira el usuario. (p. 13)

Por otra parte, para Cornella y Estebanell (2018) las dindmicas se refieren como el jugador se

comporta durante el juego. Es decir, lo que puede hacer a partir de lo que le permiten las

mecénicas del juego.
Escoger entre avanzar por un camino o por otro, gastar las monedas ganadas en unos
objetos o en otros, descubrir todos los rincones o pasar solo por el camino principal,
avanzar una ficha u otra, crear clanes, colaborar, competir... Las dindmicas estan
directamente enlazadas con las mecanicas. Pero mientras que las mecénicas las decide
el disefiador del juego, las dinamicas dependen del jugador. (p. 14)

Asi mismo, Contreras (2018) define a las dinamicas como propias de las estructuras humanas,
que asumen motivaciones, inquietudes y deseos para superar las distintas mecénicas de juego
propuestas en el sistema gamificado. Por ello la narrativa debe ser coherente y consistente para
encaminar al jugador a una progresion perceptible. (p. 25)
Para, Acosta et al. (2020) “Son contextos en los que se desarrolla la gamificacion o la forma
en la que se ponen en marcha las mecanicas, independientemente de las intenciones de uso,
contextos o medios de implementacion” (p. 2). Por lo tanto, esta surge como un fendmeno
emergente y se deriva directamente de la popularidad de los juegos y de sus capacidades para
motivar la accion, resolver problemas y mejorar el aprendizaje en diversos campos del
conocimiento.

Segun, Acosta et al.(2020) entre las dinamicas mas importantes se pueden encontrar:
Narrativa: Sitla a los participantes en una historia o0 contexto. Permite dar a los
jugadores una idea general del juego.

Emociones: Se relacionan con los sentimientos que se busca generar en los usuarios a
través del juego. Segun la tematica y el objetivo del sistema gamificado, estas pueden
ser felicidad, curiosidad, tristeza, solidaridad, sorpresa, etc.

Retroalimentacion: Es una respuesta otorgada frente al desempefio general o parcial
de un usuario. Facilita la autorreflexion de los participantes y contribuye directamente
a mejorar los procesos de ensefianza, pues esta cierra la brecha entre el desempefio
actual y el deseado.

Restricciones: Son limitaciones de gran importancia para todos los sistemas

gamificados. Se pueden dar sobre las recompensas, de tal forma que exista un nimero
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maximo de estas, o0 sobre la cantidad de misiones o niveles a incorporar. Estas deben
estar bien organizadas para que la estrategia gamificada tenga buenos resultados.
Estatus. Motivacion referida al posicionamiento sobre otros miembros de un grupo.
Aprendizaje: A medida que el jugador usa el sistema gamificado va adquiriendo
nuevos conocimientos de estrategias que permiten superar retos complejos.

Logros. Superacién de retos, metas u objetivos.

Altruismo. Afan cooperativo mutuo que se produce entre jugadores de un grupo. Las
Técnicas utilizadas estan basadas en el sistema. (pp. 6 - 7)

Asimismo, en relacion con las dindmicas Teixes (2015) menciona las siguientes:

Progresion: Hace referencia al avance o evolucién de los participantes. Conforme
avanzan en la herramienta gamificada los jugadores pueden desarrollar habilidades méas
complejas o dificiles, lo que les genera una mayor motivacion, pues las personas se
sienten motivadas por la necesidad de logro.
Relaciones sociales: La interaccion social entre los participantes puede generar
compafierismo, colaboracion, competencia, etc. Esta dindmica es de gran importancia
porque los seres humanos por naturaleza son sociales y necesitan relacionarse.
Recompensas: Son premios que se consiguen cuando se superan los retos propuestos.
Generalmente se traducen en puntos, medallas, paso a niveles superiores, bienes
virtuales, etc., las recompensas pueden ser de las siguientes clases: (1) Fijas, cuando el
jugador las conoce antes de conseguir determinado logro; (2) Aleatorias, cuando los
jugadores saben que existen, pero no saben cuales son; (3) Inesperadas, cuando los
jugadores las reciben por logros no anunciados y (4) Sociales, cuando las recompensas
se reciben de los demaés participantes.
Feedback. Permite a los jugadores conocer cuél es su grado de cumplimiento o
progreso en el juego o sistema en el cual participan.
Diversidn: Cuando nos preguntamos por qué razon jugamos un juego determinado, la
respuesta es porque es “divertido”, sentido de la victoria, resolucion de problemas, los
deseos de exploracion y el trabajo en equipo. (pp. 55-56)

Por su parte Cornella y Estebanell (2018) describen a la dinamica de:
Creacion de clanes: En los sistemas gamificados, el uso de una nomenclatura
especifica suele ser un buen apoyo a la narrativa que da sentido a toda la actividad. En

este caso se ha utilizado la palabra "clan™ para referirse a los grupos de trabajo. En la
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experiencia que se explica, el trabajo en grupos cooperativos es esencial. Es importante

que los estudiantes se unan en clanes para trabajar conjuntamente. ( p. 25)

Mecanicas
Segun Contreras (2018) las mecanicas son:
Reglas que configuran al juego y generan la emocion que busque el disefiador del
mismo. Ya sea emocion, aventura, satisfaccion, desafio, superacion, etc. Un buen
disefio conjuga los elementos de tal manera que estas emociones no se generan en el
jugador de modo abrupto, sino que sirven de transicion entre espacios, procesos y
resultados. (p. 27)
Las mecanicas sirven para orientar el comportamiento de los jugadores ante el sistema
gamificado, sacar al jugador de la zona de confort sera el primer reto para que sean
incorporados al sistema gamificado. Cornelld y Estebanell (2018), proponen algunas de las
principales mecanicas de juego:
Retos. Tal y como se ha explicado anteriormente, el uso de una nomenclatura especifica
ayuda a reforzar la narrativa que conduce el desarrollo de la asignatura. En este caso se
ha usado la palabra "reto" en lugar de “tarea” porqué esta palabra implica la idea de
desafio, que los estudiantes deberan superar para seguir avanzando a través de los
contenidos del curso. Ademas, potencia la idea de que son los estudiantes los que deben
tomar las riendas de su propio aprendizaje.
Puntos. Los puntos son uno de los elementos clasicos de los sistemas gamificados.
Desafortunadamente, en diversas ocasiones se atribuye el concepto de gamificacion a
experiencias que solamente utilizan puntos en lugar de notas. A menudo los puntos se
combinan con insignias y clasificaciones. Es lo que se conoce como PbL (points,
badges, leaderboards) y que corresponde a experiencias de gamificacion de "capa fina",
aquellas que tendran poca repercusion en el aprendizaje y que se llevan a cabo en
periodos cortos de tiempo.
Niveles. Representa la progresion del jugador a través de la acumulacion de experiencia
generada, a su vez, por las actividades, acciones y logros adquiridos por el jugador
Insignias. Las insignias actian como un refuerzo positivo y como un elemento
motivador en los estudiantes
Avatar: Los estudiantes pueden personalizar las fotos de sus perfiles para adaptarlas a

la narrativa de la propuesta de gamificacion. Los avatares van a potenciar que los
18



estudiantes queden identificados con la experiencia que van a vivir. Se puede optar por
permitir que cada estudiante escoja libremente su imagen o proponer unas cuantas para
que puedan elegir. También se puede pedir a los estudiantes que disefien sus avatares
de clan, que iran ligadas a los grupos creados. (pp. 19 - 20)
Ahora bien, Contreras (2018) en relacion a las mecénicas describe:
Cosecha de items. Es la recoleccion de diversos objetos que recompensan las
actividades del jugador.
Ranking: Muestra los usuarios que estan en el maximo nivel del sistema.
Medallas. Premios que se requieren cuando se desbloquean ciertas misiones.
Retos. Son desafios puntuales entre la comunidad.
Clasificaciones. Muestra el posicionamiento de los jugadores del sistema gamificado.
Premios. Se obtienen al superar los objetivos propuestos por el sistema gamificado
Ofrendas. Son regalos que ofrece el sistema para incrementar la motivacion y el
compromiso. (p. 27)
Estética
Teixes (2015) refiere que la estética provoca en el jugador emociones que los lleva a interesarse
por participar en las clases. Los sistemas de gamificacion que tienen como componente a la
estética, crean un ambiente de experiencia en el jugador, incentivado por el descubrimiento
mientras realiza los reto. En un conocido paper llamado “MDA: A Formal Approach to Game
Desing and Game Research”, elaborado por Robert Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubeck,
que define una propuesta de taxonomia con las siguientes sensaciones y experiencias ligadas
con juegos:
Sensacion: el juego como placer empirico
Fantasia: el juego como fantasia o recreacion
Narrativa: El juego como un relato.
Reto: el juego como un marco social
Descubrimiento: el juego como un mapa por descubrir.
Expresion: el juego como un autodescubrimiento.
Sumision: el juego como un pasatiempo.
Estas experiencias conformarian el concepto de diversion inherente a los juegos. Cada
juego o sistema de gamificacién tendra su propia expresion de diversion en funcién de

sus componentes y de su ponderacion. (Teixes, 2015)
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La interaccion de estos tres elementos, es lo que genera la actividad gamificada y que
pueden llegar a favorecer el deseo de los alumnos, mediante la dindmica, mecanica y
estética del juego que hace que los estudiantes puedan competir. (p. 56)
De este modo, Ortiz-Colon et al. (2018) la gamificacion puede favorecer todos estos deseos de
los alumnos mediante las distintas mecénicas y dinamicas del juego:
Debe existir una relacion controlada entre los retos que se muestran a los alumnos y la
capacidad de estos para llevarlos a cabo, pues si un reto es demasiado facil, provocara
aburrimiento en el alumno, mientras que un reto inalcanzable supondra la frustracion,
concluyendo que ambas opciones serian una pérdida de motivacion por el aprendizaje.
Por lo tanto, las recompensas seran un aspecto muy importante de la gamificacion en el

proceso de ensefianza. (p. 85)

Proceso de ensefianza
Dentro del contexto de la ensefianza universitaria es preciso ofrecer una ensefianza de calidad
y equitativa, con herramientas, técnicas y contenidos favorables para su eficacia, el proceso de
ensefianza agrupa los actos que realiza el docente con la intencion de plantear situaciones, para
proporcionar en los estudiantes la posibilidad de aprender, con el objetivo de encontrar
prominentes resultados con éxito en el area conductual, intelectual, efectivo y psicomotriz, ya
sea en el entorno de clases presenciales y de forma virtual, como se lo realiza en la actualidad
por la pandemia COVID-19:
En este sentido, Céspedes y Cossio (2015) definen el proceso de ensefianza como:
El sistema vinculado con la actividad practica del docente, que condiciona las
posibilidades de transformar conocimientos, habilidades y capacidades en el educando,
ligado a su estilo de aprendizaje se relaciona no solo a los procesos de ensefianza, sino
a aquellos vinculados a aprender. (p. 34)
“El proceso de ensefianza produce un conjunto de transformaciones sistematicas en los
individuos, una serie de cambios graduales cuyas etapas se suceden en orden ascendente. Es,
por tanto, un proceso progresivo, dinamico y transformador” (Menese, 2007, p. 31). Desde esta
perspectiva la accion de ensefianza, debe quedar una huella en el alumno, un reflejo de la
realidad objetiva, del mundo circundante que, en forma de conocimiento, habilidades y
capacidades, le permitan enfrentarse a situaciones nuevas con una actitud creadora, adaptativa

y de apropiacion.
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Ademas, Aulaneo (2015) menciona que las actividades de ensefianza que realizan los

profesores estan inevitablemente unidas a los procesos de aprendizaje que, siguiendo sus

indicaciones, realizan los estudiantes.
El objetivo de docentes y discentes siempre consiste en el logro de determinados
objetivos educativos y la clave del éxito esta en que los estudiantes puedan y quieran
realizar las operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando
adecuadamente con los recursos educativos a su alcance, en la educacion virtual o
presencial se deben tomar en cuenta los recursos que se utilizan. (parr. 1)

En la Educacion Virtual, la UNESCO, en su Declaracion Mundial sobre la Educacion Superior

en el Siglo XXI. Duran (2015) define la educacion virtual como:
Entornos de aprendizajes que constituyen una forma totalmente nueva, en relacién con
la tecnologia educativa... un programa informatico —interactivo de caracter pedagdgico
que posee una capacidad de comunicacion integrada. Representan una innovacion
relativamente reciente y fruto de la convergencia de las tecnologias informaticas y de
telecomunicaciones. (p. 26)

El autor Durén (2015) menciona que la ensefianza virtual posee:
Caracteristicas que la diferencian en gran medida de la Educacién Presencial. Primero,
existe una mayor autonomia e independencia que disfruta el alumnado para el desarrollo
de su proceso de aprendizaje, siendo el estudiante quien marca su ritmo de trabajo.
Segundo, muchos de los estudiantes conceden un caracter mas practico a sus objetivos
de aprendizaje, debido a que este tipo de alumno desarrolla una actividad laboral
vinculada a sus estudios formales lo que favorece ampliamente su motivacion
intrinseca. (p. 268)

Es asi, que para cumplir con los objetivos dentro del proceso de ensefianza se hace hincapié en

el proceso de formacion actitudinal y asertiva en el desarrollo de aptitudes pertinentes al

ejercicio del rol docente, por lo cual, deben tener en cuenta los contenidos educativos, el

desarrollo de habilidades y el entorno educativo donde se desarrollaran los aprendizajes.

Contenidos educativos
Los contenidos educativos hacen referencia a una posicion que reconoce la importancia del
contenido como medio para la ejercitacion del proceso de pensamiento y el desarrollo de

determinadas habilidades y destrezas en el educando. Ademas de utilizar a la gamificacion para
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animar a los estudiantes a progresar en los contenidos de aprendiza; al respecto, Mercado
(2015) menciona:
Los contenidos son las actividades, las experiencias y los saberes disciplinares. Son
todos los eventos con los cuales se aspira a lograr los propdsitos de la ensefianza...
pueden ser propdsito y medio. Propoésito cuando se forma para una disciplina o
profesion, y medio cuando los contenidos buscan desarrollar las funciones superiores
del hombre: el pensamiento, el raciocinio, el juicio, etc. (p. 1)
“Los contenidos son el resultado del aprendizaje, que se produce en el material cognitivo del
alumno entre el antes y el después de la actividad de aprendizaje” ( Mercado, 2015, p. 2).
Por lo tanto, la institucion educativa debe garantizar la ensefianza de contenidos y un
aprendizaje que contribuya a la transformacion que se requiere hoy en dia, para que los jévenes
sean capaces de crear, reflexionar y respetar a sus semejantes. Ademas, promover procesos de
ensefianza que motiven y contribuyan no solo al orden cognitivo, sino también, en la formacion
de la personalidad del educando, fundados en responsabilidad, actitudes y valores que han sido

poco estudiados en comparacidn con otros contenidos escolares.

Actividades inmersivas

“Modelo a través de cual el estudiante podra desarrollar sus competencias y alcanzar sus
objetivos, siendo participe de su proceso de aprendizaje, cambiando por completo el modelo
de ensefnanza actual” (Innovacion, 2017, parr. 1). Este tipo de actividades es aquel donde la
experiencia de aprendizaje permite al educando aplicar y desarrollar conocimiento y

competencias en entornos virtuales de forma vivencial activa y flexible.

Implicacién del estudiante en el aprendizaje
Implicar al estudiante en sus procesos de aprendizaje; es mas importante suscitar el deseo de
saber y el gusto por el estudio que propiciar una motivacion situada y momentanea, es asi que
Gonzélez (2017) afirma:
Es necesario el trabajo del docente en el aula cuando se desarrolla los contenidos
programaticos; con la idea que los estudiantes estén ansiosos por aprenderlos, pensaba
que el terreno ya estaba preparado y que sélo bastaba regar esa semilla. Pasaba por alto
un momento determinante en el proceso de aprendizaje de los estudiantes: La
preparacion del terreno; es decir, generar la predisposicion en los estudiantes para

insertarse con entusiasmo en las distintas tareas de aprendizajes. (p. 23)
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La implicacion es uno de los elementos determinantes del rendimiento académico; sin
embargo, los docentes no siempre le dan la importancia que se debe tener en la practica
educativa, concluyen que alumnos no son capaces de implicarse. Como docente no se puede
esperar que por si mismos los estudiantes logren desarrollar dicha implicacion; por el contrario,
es parte de la responsabilidad del docente, despertar en ellos, los deseos de saber y voluntad de

aprender.

Motivacién intrinseca

“La motivacion intrinseca del alumno es un elemento clave para su rendimiento académico. El
rol del profesor se focaliza en ser un elemento motivador del aprendizaje” (Camacho y Del
Campo, 2015, p. 70).

“La motivacion intrinseca hace referencia a todas aquellas acciones que un sujeto realiza por
su propio interés y curiosidad y en donde no hay recompensas externas al sujeto de ningln
tipo” (Cardoso y Paez 2018, p.30). Es asi, como los estudiantes pueden lograr alcanzar una
meta propuesta desde el inicio, cuya meta sera su propia recompensa, por ello, es importante
tener en cuenta que la motivacién intrinseca permite al alumno enfrentarse a todo tipo de reto,

para cumplir una determinada tarea.

Desarrollo de habilidades
En relacion al desarrollo de las habilidades conceptuales, procedimentales, y actitudinales.
Rodriguez (2017) indica:

El desarrollo de las habilidades permite a los docentes y estudiantes interactuar en los
procesos del conocimiento, comprension y resolucién de problemas. Estas habilidades,
tienen un alto grado de interaccién entre docentes y estudiantes para la construccion del

pensamiento critico y reflexivo. (p. 87)

Por lo tanto, es oportuno dada las exigencias que se le plantean al proceso de ensefianza,
propiciar la gestion didactica de los profesores universitarios, donde ellos son actores
fundamentales para mejorar los procesos de ensefianza, pues sin ellos, cualquier intento de

perfeccionamiento 0 mejora continua no tendria sentido.
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Entornos educativos
La propuesta es animarse a innovar en educacion, con base en intereses y motivaciones de los
estudiantes, promoviendo una educacion que conserve lo esencial, a la vez, que incluya los
desafios del siglo XXI, entre los cuales, se encuentran estudiantes nacidos en el seno de las
nuevas tecnologias de la informacidn y de la comunicacion porque tienen otro manejo y acceso
al conocimiento.
Al respecto, Romero y Moreira (2020) refieren a los entornos educativos como:
Un impacto positivo en el desarrollo de las competencias de los educandos. Sin
embargo, es necesario fortalecer la interaccion con los estudiantes y el proceso de
realimentacion de los contenidos con entornos educativos dinamico, creativo y
motivador. (p. 56)
Ademaés, Model et al. (2016) exponen que un entorno virtual pretende “desarrollar métodos
dinamicos para la busqueda e identificacion del mejor estilo de aprendizaje de un estudiante”
(p. 21). En esta misma linea, Silva (2017) sefiala que un entorno virtual de aprendizaje es una
aplicacion informatica disefiada para facilitar la comunicacion pedagogica entre los
participantes en un proceso educativo, sea éste completamente a distancia, presencial, o de una
naturaleza mixta que combine ambas modalidades en diversas proporciones. (p. 18)
Asi mismo, Romero y Moreira (2020) definen el entorno de aprendizaje como “la organizacion
del espacio, la disposicidn y la distribucion de los recursos didacticos, el manejo del tiempo y
las interacciones que se dan en el aula” (p. 28). Por lo tanto, un entorno dinamico, puede
determinar condiciones fisicas y temporales, que posibilitan y favorecen el aprendizaje.
En conclusion, los entornos educativos cumplen un rol innovador en los procesos de ensefianza.
En este tipo de espacios los estudiantes se encuentran interconectados y pueden apropiarse de
nuevos conocimientos generados en procesos de analisis y reflexion colaborativa y superar la
posicion de simples espectadores del mensaje. La utilizacion de los referidos entornos posibilita

la aparicién de estrategias que permiten establecer un nuevo paradigma de ensefianza.
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA

La investigacion tuvo como objetivo proponer estrategias de gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de
Babahoyo. 2020

3.1. Disefio de la investigacion

Disefio No Experimental
Para los autores, Guizado et al. (2019) Los disefios no experimentales se caracterizan
por observar los fendmenos sin intervencion del investigador, recopila informacion en
un determinado momento, al describir una relacion de causalidad entre las variables de
estudio. (p. 20)

Se plante6 un estudio no experimental, porque no se manipuld la variable independiente

denominada Estrategia de gamificacion; y de corte transversal porque se tomo una unidad de

tiempo.

3.1.1. Tipo de investigacion

La investigacion fue de tipo Mixto, Descriptivo y Propositivo.

Segun el enfoque

Mixto
La investigacion que se utilizdé fue mixta porque representa un conjunto de procesos
sistematicos, empiricos y critico de investigacion e implican la recoleccién y el anélisis
de datos cuantitativos y cualitativos, asi como la integracién y discusidn conjunta, para
realizar inferencias producto de toda la informacion recabada y lograr un mayor
entendimiento del fendmeno bajo estudio (Unknown, 2016, parr. 3).
En este estudio el enfoque cuantitativo y cualitativo, permitio recolectar la informacion y
analisis de los datos obtenidos dando respuesta a los objetivos de investigacion, para proponer
estrategias de gamificacion para favorecer en el proceso de ensefianza de los estudiantes,

mediante una exploracion de los elementos de la gamificacion (mecanicas, dinamicas, estética).
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Segun su alcance

Descriptiva
De acuerdo a su alcance fue descriptiva, Morales (2012) menciono gue la investigacion
descriptiva consiste en “conocer las situaciones, costumbres y actitudes predominantes
a través de la descripcion exacta de las actividades, objetos, procesos y personas” (p.
6), por lo tanto, su meta no se limita a la recoleccion de datos, sino a la prediccion e
identificacion de las relaciones que existen entre dos 0 mas variables.

Se la utiliz6 para describir la manera en que se comportan las variables de estudio: gamificacion

como estrategia y los procesos de ensefianza, para luego proceder a realizar el analisis

respectivo.

Propositivo

De acuerdo a su prop6sito la investigacion que se utilizo fue aplicada:
Esta definida segun Prieto y Pech (2018) el objetivo es encontrar estrategias que puedan
ser empleadas en el abordaje de un problema especifico. La investigacion aplicada se
nutre de la teoria para generar conocimiento practico. (p. 1)

El aporte de esta investigacion es propositivo porque establecio la relacion causa-efecto, para

generar una propuesta de soluciéon que contribuya a resolver el problema en relacion a los

procesos de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - CANU.

3.1.2. Poblacion y Muestra

Poblacion
Segun, Luis (1997) es el conjunto de personas u objetos de los que se desea conocer
algo en una investigacion. “El universo o poblacioén estd constituido por grupo de
personas” (p. 69).

La poblacion para este estudio estuvo constituida por 50 docentes del Centro de Admision y

Nivelacion (CANU) de la Universidad Técnica de Babahoyo, Provincia de Los Rios.

Muestra
El autor Luis (1997) indica que la muestra es “Subconjunto o parte del universo o
poblacion en que se llevo a cabo la investigacion” (p. 69)., contribuye a tener solo una

parte de muestra de la poblacion.
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Para la presente investigacion, debido que la poblacién fue pequefia se considerd que el tamarfio

de muestra, sea la misma que la poblacion, es decir, 50 docentes del CANU.

Unidad de analisis
“Las unidades de analisis son los elementos sobre los que se focaliza el estudio” (Catarina,

2015, p. 39). En este caso, comprendio a un docente del CANU.

3.2. Técnicas e instrumentos de Recoleccion de la informacion

La técnica definida para el trabajo de investigacion fue la encuesta.

La encuesta
Es una técnica de recogida de datos mediante la aplicacion de un cuestionario a una muestra
de individuos. Martin (2011) menciona:
En una encuesta se realizan una serie de preguntas sobre uno o varios temas a una
muestra de personas seleccionadas siguiendo una serie de reglas cientificas que hacen
gue esa muestra sea, en su conjunto, representativa de la poblacion general de la que
procede. (p. 36)
La encuesta sirvid para recopilar datos sobre percepcion de cada docente integrante de la
muestra en relacién a sus experiencias con la estrategia de gamificacion en la ensefianza virtual,
su aplicaciéon y efectividad de la misma, se la realiz6 de forma digital a través un cuestionario

elaborado en un formulario de Google.

El Cuestionario
“Es el instrumento, en forma impresa o digital, utilizado para registrar la informacién
que proviene de las personas que participan en una encuesta, en una entrevista o en
otros procedimientos” (Martin, 2011, p. 37).
Para este estudio se empled como instrumento el cuestionario el mismo que estuvo constituido
por 20 items con preguntas cerradas en escala de Likert, los cuales abordaron los indicadores
definidos segun las dimensiones de cada una de las variables: estrategias de gamificacion y
proceso de ensefianza. Se lo aplicé mediante un formulario de Google Forms, cuyo enlace fue

enviado a los correos de los docentes del CANU para la recogida de datos.
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3.3. Técnicas de analisis de resultados

El procedimiento que se dio para ejecutar el proyecto, comprendié el permiso correspondiente
con las autoridades de la Universidad Técnica de Babahoyo, la misma que se coordind a través
del director de CANU, para dar a conocer sobre el trabajo de investigacion que se llevo a efecto
mediante la encuesta aplicada 50 docentes.

Una vez que se ejecutd la encuesta a los participantes para la recopilacion y registro de datos
mediante el formulario de Google, estos fueron sometidos a un proceso de analisis que permitid
la valoracion de los datos utilizando tablas y gréficos, por medio del paquete informatico de
Microsoft Excel y a través la aplicacion estadistica del programa SPSS, se aplico la prueba del
Chi Cuadrado para la verificacion de las hipdtesis y finalmente se desarrollaron las

conclusiones y recomendaciones.

Aspectos éticos
Se explicaron los aspectos éticos que justificaron la investigacion, que sustentan los principios
éticos para las personas que fueron parte del proceso, para ello se obtuvo el consentimiento
previo de los participantes, y se tomaron en cuenta todos los aspectos establecidos al respecto:
En este sentido Delgado (2002) menciona que es necesario considerar los principios
éticos que la rigen, y que son: el respeto por las personas, la beneficenciay la justicia:
Del respeto por las personas, tiene que ver con que ninguna persona puede ser
sometida sin su libre consentimiento a experimentacion médica, y esta directamente
relacionado con el principio de la autonomia.
La beneficencia, es la obligacion ética de propender por el mayor nimero de
beneficios y reducir al minimo los riesgos para las personas; es esencial contestar la
pregunta planteada, resulta por tanto anti-ético tratar de responder una pregunta, con
un disefio de investigacion que no sea el méas adecuado.
La Justicia, en donde los casos considerados similares deben tratarse de forma

equitativa, considerar muy cuidadosamente la inclusion (p. 12)
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados obtenidos de la investigacion

Con la finalidad de responder al problema de estudio, se aplic6 una encuesta creada con la
herramienta de Google Forms, dirigida a los docentes del CANU de la Universidad Técnica de
Babahoyo, cuyos resultados obtenidos contribuyeron a rechaza o aprobar las hipétesis de las

pruebas estadisticas aplicada.

La seleccion de la poblacion de estudio se realiz6 en funcion a la disposicion de 50 docentes
del CANU de la Universidad Técnica de Babahoyo, de la ciudad de Babahoyo, quienes
facilitaron el desarrollo de la investigacion.

Tabla 1

Poblacién y muestra

Involucrados Poblacion Muestra
Docentes 50 50
Total 50 50

Fuente. La autora

Por tratarse de una poblacion pequefia, el tamafio de su muestra fue igual a tamafio total de su

poblacion.
4.2. Pruebas Estadisticas Aplicadas
Prueba Chi-Cuadrado

1. Prueba de Hipotesis General
Ho: Las Estrategias de Gamificacion No se relaciono significativamente con el Proceso de

ensefianza en el Centro de Admisién y Nivelacion - UTB.

Hi: Las Estrategias de Gamificacion se relaciond significativamente con el Proceso de

ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB.
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Tabla 2

Prueba de Hipotesis General

Tabla cruzada

Proceso de ensefianza

BAIO MEDIO ALTO 'o@
Recuento 1 2 0 3
BAJO esperado 0.2 0.9 1.9 3.0
% del total 2.2% 4.4% 0.0% 6.7%
. Recuento 2 8 8 18
(E;Satrrsltﬁ%:‘;gﬁ P! esperado 1.2 56 112 180
% del total 44% 17.8% 17.8%  40.0%
Recuento 0 4 20 24
ALTO esperado 1.6 7.5 14.9 24.0
% del total 0.0% 8.9% 444%  53.3%
Recuento 3 14 28 45
Total esperado 3.0 14.0 28.0 45.0
% del total 6.7% 31.1% 62.2% 100.0%

Fuente. La autora

Tabla 3

Pruebas del chi-cuadrado en referencia a la Hipotesis General

Pruebas de chi-cuadrado

Valor df Significacion asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 13. 6902 4 0.008
Razén de verosimilitud 15.326 4 0.004
Asociacion lineal por lineal 13.023 1 0.000
N de casos validos 45

a. 5 casillas (55,6%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado
es, 20.

Interpretacion:
Las pruebas estadisticas aplicadas arrojaron como resultado el valor de sig. (valor critico
observado) 0.000 < 0.05, por lo cual, se rechazd la hipétesis nula y se aceptd la hipotesis

alternativa, teniendo como resultado que la variable Estrategias de Gamificacion se relaciond

significativamente con la variable Proceso de ensefianza.
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2. Prueba de Hipotesis Especifica 01

Ho: La Dimension Mecénicas No se relaciono significativamente con la variable Proceso de

ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB.

Hi: La Dimension Mecénicas se relacioné significativamente con la variable Proceso de

ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB.

Tabla 4
Prueba de Hipotesis Especifica 01

Tabla cruzada

Proceso de ensefianza

BAJO MEDIO ALTO  '°®
Recuento 1 1 2 4
BAJO esperado 0.3 1.2 2.5 4.0
% del total 2.2% 2.2% 4.4% 8.9%
MEDI Recuento 2 9 5 16
Mecénicas 0 esperado 1.1 5.0 10.0 16.0
% del total 44% 200% 11.1%  35.6%
Recuento 0 4 21 25
ALTO esperado 1.7 7.8 15.6 25.0
% del total 0.0% 89% 46.7%  55.6%
Recuento 3 14 28 45
Total esperado 3.0 14.0 28.0 45.0
% del total 6.7% 31.1% 62.2% 100.0%

Fuente. La autora
Tabla 5

Pruebas del chi-cuadrado hipétesis especifica 01

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion asintotica

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 14.1012 4 0.007
Razon de verosimilitud 14.904 4 0.005
Asociacion lineal por lineal 9.301 1 0.002
N de casos validos 45

a. 6 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado
es, 27.
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Interpretacion:

Como el valor de sig. (valor critico observado) 0.000 < 0.05 se rechazé la hip6tesis nula 'y se

aceptd la hipdtesis alternativa, por lo tanto, y se demostré que la dimension Mecanicas se

relaciond significativamente con la variable Proceso de ensefianza.

3. Prueba de Hipotesis Especifica 02

Ho: La Dimension Dinamicas No se relaciono significativamente con la variable Proceso de

ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB.

H:: La Dimension Dindmicas se relaciono significativamente con la variable Proceso de

ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB.

Tabla 6

Prueba de Hipdtesis Especifica 02

Tabla cruzada

Proceso de ensefanza

BAJO MEDIO ALTO  'o%@

Recuento 1 1 0 2

BAJO esperado 0.1 0.6 1.2 2.0

% del total 2.2% 2.2% 0.0% 4.4%

Recuento 2 10 12 24

Dinamicas MEDIO esperado 1.6 7.5 14.9 24.0
% del total 44% 222% 26.7% 53.3%

Recuento 0 3 16 19

ALTO esperado 1.3 59 11.8 19.0

% del total 0.0% 6.7% 356% 42.2%

Recuento 3 14 28 45

Total esperado 3.0 14.0 28.0 45.0
% del total 6.7% 31.1% 62.2% 100.0%

Fuente. La autora

Tabla 7

Prueba de chi-cuadrado Hipdtesis Especifica 02

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion asintética

Valor df (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 12.8202 4 0.012
Razdn de verosimilitud 12.080 4 0.017
Asociacion lineal por lineal 10.070 1 0.002

N de casos validos

45

a. 5 casillas (55,6%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es

,13.
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Interpretacion:

Como el valor de sig. (valor critico observado) 0.000 < 0.05 se rechazé la hip6tesis nula 'y se
aceptd la hipdtesis alternativa, esto demostrd que la dimensién Dinamicas se relaciond

significativamente con la variable Proceso de ensefianza.

4. Prueba de Hipotesis Especifica 03

Ho: La Dimension Estética No se relaciond significativamente con la variable Proceso de
ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB.

H:: La Dimension Estética se relaciond significativamente con la variable Proceso de
ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB.

Tabla 8
Prueba de Hipdtesis Especifica 03

Tabla cruzada
Proceso de ensefianza

BAJO MEDIO ALTO oW

Recuento 1 1 1 3

BAJO esperado 0.2 0.9 1.9 3.0

% del total 2.2% 2.2% 2.2% 6.7%

Recuento 1 3 7 11

La Estética MEDIO esperado 0.7 3.4 6.8 11.0
% del total 2.2% 6.7% 15.6% 24.4%

Recuento 1 10 20 31

ALTO esperado 2.1 9.6 19.3 31.0

% del total 22%  222% 444%  68.9%

Recuento 3 14 28 45

Total esperado 3.0 14.0 28.0 45.0
% del total 6.7% 31.1% 62.2% 100.0%

Fuente. La autora
Tabla 9

Prueba de Hipdtesis Especifica 03

Pruebas de chi-cuadrado
Valor df

Significacion asintotica

(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 4.350? 4 0.361
Razon de verosimilitud 2.974 4 0.562
Asociacion lineal por lineal 1.840 1 0.175
N de casos validos 45

a. 6 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado
es ,20.
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Interpretacion:

El resultado del valor de sig. (valor critico observado) 0.000 < 0.05 se rechazé la hipotesis nula
y se acepto la hipdtesis alternativa, se evidencid que la dimension Estética se relaciond

significativamente con la variable Proceso de ensefianza.

Prueba de Normalidad

Ho: Las variables de investigacion tienen distribucion Normal
H1: Las variables de investigacion No tienen distribucion Normal

Tabla 10

Prueba de Normalidad de las variables Estrategias de Gamificacion y Proceso de ensefianza

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Estrategias de Gamificacion  0.933 45 0.012
Proceso de ensefianza 0.843 45 0.000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacion:

Como el valor de significancia p es 0.000 < 0.05 se rechazé la hipo6tesis nula y se acepto la
hipétesis alternativa, por lo tanto, las variables de investigacion No tienen distribucién Normal,

por ello, para analizar la correlacion, se aplicé el Coeficiente de Correlacion de Rho de

Spearman.
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Andlisis de Correlacién

Tabla 11

Correlacion entre las variables Estrategias de Gamificacion y los Proceso de ensefianza en el
Centro de Admisién y Nivelacion - UTB

Correlacion de Rho de Spearman

Coeficiente de

V. Independiente V. Dependiente L , 158**
correlacion
Estrategias de ) Sig. (bilateral) 0.000
e ., Proceso de ensefianza
Gamificacion N 45

Nota; rho=coeficiente de correlacion de Spearman; p<.05*=relacion significativa;
p<.01**=relacion muy significativa

En la tabla 30, se demostrd que la variable Estrategias de Gamificacion tuvo una relacion

positiva alta con la variable Proceso de ensefianza (rho=.758*%*), lo cual permitié rechazar la

hipotesis nula que postula la inexistencia de una relacion entre las variables.

Tabla 12

Distribucidn de frecuencias y porcentajes de las variables Estrategias de Gamificacion frente
a el Proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB (n=45)

Proceso de ensefianza
BAJO MEDIO ALTO Total
f % f % f % f %
BAJO 1 2.22% 2 4.44% 0 0.00% 3 6.67
MEDIO 2 4.44% 8 17.78% 8 17.78% 18 40.00
ALTO 0 0.00% 4 8.89% 20 44.44% 24 53.33
3

6.67% 14 31.11% 28 62.22% 45 100.00

Total

Estrategias de
Gamificacion

Respecto a la tabla 12, se evidencid que la distribucién de frecuencias y porcentajes de la

variable Estrategias de Gamificacion, frente a la variable Proceso de ensefianza, demostraron

un nivel alto (44.44%) como el que predomino en esa relacion.
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Tabla 13

Correlacion entre la Dimensién Mecanicas y la Variable Proceso de ensefianza en el Centro
de Admision y Nivelacion - UTB

Correlacion de Rho de Spearman

Coeficiente de

V. Independiente V. Dependiente L ,625%*
correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
Mecanicas Proceso de ensefianza
N 45

Nota; rho=coeficiente de correlacion de Spearman; p<.05*=relacién significativa;
p<.01**=relacion muy significativa

La tabla 13, se evidencio que la dimensién Mecénicas tuvo una relacion positiva moderada con
la variable Proceso de ensefianza (rho=.525**), esto permitio rechazar la hipétesis nula que

postuld la inexistencia de una relacién entre las variables.

Tabla 14

Distribucion de frecuencias y porcentajes de la Dimension Mecanicas frente a la variable
Proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacién - UTB

Proceso de ensefianza

BAJO MEDIO ALTO Total
f % f % f % f %
. BAJO 1 2% 1 222% 2 444% 4  8.89
S MEDIO 2 4% 9 2000% 5 11.11% 16 3556
§ ALTO 0O 0% 4 889% 21 4667% 25 5556
= Total 3 667% 14 31.11% 28 62.22% 45 100.00

En la tabla 14, se observd la distribucion de frecuencias y porcentajes de la dimension
Mecanicas, frente a la variable Proceso de ensefianza, en la que se pudo evidenciar el nivel alto

(46.67%) como el que predominé en esa relacion.

36



Tabla 15

Correlacion entre la Dimensidén Dindmicas y la variable Proceso de ensefianza en el Centro

de Admision y Nivelacion - UTB

Correlacion de Rho de Spearman

Coeficiente de

V. Independiente V. Dependiente . ,453**
correlacion
Sig. (bilateral) 0.002
Dinamicas Proceso de ensefianza
N 45

Nota; rho=coeficiente de correlacion de Spearman; p<.05*=relacion significativa;
p<.01**=relacion muy significativa

En la tabla 15, se demostré que la dimension Dindmicas presentd una relacién positiva
moderada con la variable Proceso de ensefianza (rho=.453**), lo cual provoco rechazar la

hipédtesis nula que postul6 la inexistencia de una relacion entre las variables.

Tabla 16

Distribucion de frecuencias y porcentajes de la dimension Dindmicas frente a la variable
Proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB

Proceso de ensefianza

BAJO MEDIO ALTO Total
f % f % f % f %
2] BAJO 1 2.22% 1 2.22% 0 0.00% 2 4.44
Lé MEDIO 2 444% 10 22.22% 12 26.67% 24 53.33
p ALTO 0 0.00% 3 6.67% 16 3556% 19 4222
a Total 3 6.67% 14 31.11% 28 62.22% 45 100.00

En la tabla 16, se observd la distribucion de frecuencias y porcentajes de la dimension
Dinamicas, frente a la variable Proceso de ensefianza, en la que se pudo evidenciar el nivel alto

(35.56%) como el que predominé en esa relacion.
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Tabla 17

Correlacion entre la Dimension Estética y la variable Proceso de ensefianza en el Centro de
Admision y Nivelacion - UTB

Correlacion de Rho de Spearman

Coeficiente de

V. Independiente V. Dependiente . ,633**
correlacion
Sig. (bilateral) 0.000
La Estética Proceso de ensefianza
N 45

Nota; rho=coeficiente de correlacion de Spearman; p<.05*=relacion significativa;
p<.01**=relacion muy significativa

En latabla 17, se demostré que la dimensidn Estética tiene una relacion positiva moderada con
la variable Proceso de ensefianza (rho=.633**), por lo cual se rechazo la hipotesis nula que

postuld la inexistencia de una relacion entre las variables.

Tabla 18

Distribucién de frecuencias y porcentajes de La Estética frente a la variable los Proceso de
ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion - UTB

Proceso de ensefanza

BAJO MEDIO ALTO Total
f % f % f % f %
5 BAJO 1 22% 1 22% 1 222% 3  6.67
© MEDIO 1 222% 3 667% 7 1556% 11 24.44
W ALTO 1 2.22% 10 2222% 20 4444% 31 68.89
3 Total 3 667% 14 3111% 28 6222% 45 100.00

En la tabla 18, se observé que la distribucion de frecuencias y porcentajes de La Estética, frente
a la variable Proceso de ensefianza, evidencio un nivel alto (44.44%) como el que predominé

en esa relacion.
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4.3. Andlisis e Interpretacion de datos

Tabla 19

Los rankings, ambiente de competitividad entre los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 2 4%

En Desacuerdo 1 2%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 3 6%

De Acuerdo 27 54%
Totalmente de Acuerdo 17 34%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 1

Los rankings, ambiente de competitividad entre los estudiantes

% o M Totalmente en
6% Desacuerdo

4% 2

M En Desacuerdo

Ni de Acuerdo ni en
Desacuerdo

De Acuerdo

M Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos en la encuesta, sobre si los rankings propiciaron un
ambiente de competitividad entre los estudiantes; se evidencid que el 4% estuvieron totalmente
en desacuerdo, un 2% en desacuerdo, el 6% ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras que un

54% estuvieron de acuerdo, y el 34% refirieron estar totalmente de acuerdo con lo manifestado.
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Tabla 20

La dindmica diversion viene promoviendo la motivacion y atencion de los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 1 2%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 2 4%

De Acuerdo 27 54%
Totalmente de Acuerdo 19 38%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 2

La dindmica diversion viene promoviendo la motivacion y atencion de los estudiantes

M Totalmente en
Desacuerdo

2% 2% 4%

m En Desacuerdo

Ni de Acuerdo ni en
Desacuerdo

De Acuerdo

M Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

Segun los datos obtenidos referente si la dindmica diversion promovio la motivacion y atencion
de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, al respecto un 2% de los encuestados refirieron
estar totalmente en desacuerdo, de la misma forma un 2% indicaron estar en desacuerdo y un
4% manifestaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; por el contrario, el 54% de docentes
estuvieron de acuerdo y el 38% sefialaron estar totalmente acuerdo con lo manifestado.
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Tabla 21

Las narrativas como estrategias de gamificacion favorecen el interés de los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En Desacuerdo 3 6%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 2 4%

De Acuerdo 24 48%
Totalmente de Acuerdo 21 42%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 3

Las narrativas como estrategias de gamificacion favorecen el interés de los estudiantes

H Totalmente en

0% 6% 4% desacuerdo

—

M En Desacuerdo
Ni de Acuerdo ni en
48% Desacuerdo

De Acuerdo

W Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

Conforme a los resultados de la encuesta aplicada a los docentes en relacién a si las narrativas
como estrategias de gamificacion favorecieron el interés de los estudiantes en actividades
definidas para la consecucion de los objetivos propuestos, al respecto un 6% manifestaron estar
en desacuerdo con tal afirmacion, asimismo el 4% indicaron estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo; mientras que el 48% estuvieron de acuerdo y el 42% sefialaron estar totalmente de

acuerdo.
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Tabla 22

Las actividades inmersivas vienen fortaleciendo los procesos de ensefianza.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 4 8%

De Acuerdo 25 50%
Totalmente de Acuerdo 21 42%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 4

Las actividades inmersivas vienen fortaleciendo los procesos de ensefianza

0% 1 0% m Totalmente en
desacuerdo

%

® En desacuerdo
‘ Ni de Acuerdo ni en
50% Desacuerdo

De Acuerdo

M Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

Tomando en consideracion los datos obtenidos en la encuesta aplicada, sobre si los docentes
consideran que las actividades inmersivas fortalecieron los procesos de ensefianza, un 8%
mencionaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; sin embargo, un 50% expresaron estar de

acuerdo con dicha afirmacion, mientras que el 42% refirieron estar totalmente de acuerdo.
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Tabla 23

Las habilidades conceptuales a través de estrategias de gamificacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 1 2%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 2 4%

De Acuerdo 29 58%
Totalmente de Acuerdo 17 34%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 5

Las habilidades conceptuales a través de estrategias de gamificacion

2% 2% 4%  Totalmente en
Desacuerdo

H En Desacuerdo

Ni de Acuerdo ni en
58% Desacuerdo

De Acuerdo

M Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos sobre si las habilidades conceptuales de los estudiantes se
desarrollaron a través de estrategias de gamificacion, un 2% de los encuestados manifestaron
estar totalmente en desacuerdo, el 2% en desacuerdo, y un 4% refirieron estar ni de acuerdo ni
en desacuerdo; por el contrario, un 58% expresaron estar de acuerdo y el 34% totalmente de

acuerdo con lo propuesto.
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Tabla 24

Los entornos educativos motivadores, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 2 4%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 3 6%

De Acuerdo 20 40%
Totalmente de Acuerdo 24 48%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 6

Los entornos educativos motivadores, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza.

2% 4% B Totalmente en Desacuerdo

6%

= En Desacuerdo

Ni de Acuerdo ni en
Desacuerdo

De Acuerdo

M Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

Segun los datos obtenidos sobre si los entornos educativos motivadores, con el uso de

estrategias de gamificacion, fortalecieron el proceso de ensefianza, al respecto un 2%

estuvieron totalmente en desacuerdo, el 4% manifestaron estar en desacuerdo, un 6% indicaron

estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 40% estuvieron de acuerdo y el 48%

sefialaron estar totalmente de acuerdo con lo expuesto.
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4.4. Discusion de Resultados

Partiendo del analisis de los resultados obtenidos correspondiente a la Figura 3, sobre si los
rankings propiciban un ambiente de competitividad entre los estudiantes; al respecto el 4%
mencionaron estar totalmente en desacuerdo, un 2% en desacuerdo, asimismo el 6% indicaron
estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras que un 54% estuvieron de acuerdo, y el 34%
refirieron estar totalmente de acuerdo con lo dicho, esto se corroboré con lo manifestado por
Guevara (2018) quien indicd que la metodologia basada en estrategias de gamificacion tiene
un impacto positivo en el desarrollo de competencias digitales, evidencio en un pre y post test
que los estudiantes mejoran significativamente sus competencias de aprendizaje a partir del

uso de la gamificacion (p. 7)

Asimismo, en relacién a los resultados evidenciados en la Figura 7 referente a si las dinamicas
diversion promovieron la motivacion y atencién de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje, al respecto un 2% de los encuestados opinaron estar totalmente en desacuerdo,
asimismo un 2% estaban en desacuerdo y un 4% indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo;
por el contrario, el 54% de docentes estuvieron de acuerdo y el 38% totalmente de acuerdo con
lo sefialado. Esto se comprobo con lo afirmado por Medina (2018) quien hizo énfasis en que
los estudiantes se motivan y mejoran su aprendizaje si los docentes aplican la gamificacion en

las diferentes asignaturas permitiendo captar mejor la atencion de los estudiantes (p. 5) .

Conforme a los resultados obtenidos en la Figura 8 acerca de las narrativas como estrategias
de gamificacion favorecieron el interés de los estudiantes en actividades definidas para la
consecucion de los objetivos propuestos, se demostrd que un 6% manifestaron estar en
desacuerdo con tal afirmacion, asimismo el 4% indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo;
mientras que el 48% manifestaron su acuerdo y el 42% mencionaron estar totalmente de
acuerdo. Resultados que se compararon con el estudio de De La Torres (2020), quien obtuvo
evidencias positivas en la aplicacién de juegos interactivos en la asignatura de historia, los
estudiantes aprendieron de forma dindmica, disruptiva y novedosa, al utilizar la gamificacion
como una estrategia que trasmite los conocimientos eficazmente, eleva el rendimiento

académico de los alumnos y los hace competentes en su aprendizaje (p. 14)

Del mismo modo con los datos obtenidos en la Figura 12 sobre si los docentes consideran que

las actividades inmersivas fortalecieron los procesos de ensefianza, un 8% mencionaron estar
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ni de acuerdo ni en desacuerdo; sin embargo un 50% expresaron estar de acuerdo con dicha
afirmacion, mientras que el 42% refirieron estar totalmente de acuerdo. Al respecto Ayala
et al.(2020) consideraron que es importante sumergir a los estudiantes en actividades
inmersivas para lograr un aprendizaje significativo, utilizando una plataforma denominada
mundo virtual Second Life como herramienta formativa para el aprendizaje inmersivo. Se
evidencid que las actividades permiten al estudiante interactuar a través de sus avatares,
fomenta la creatividad, desarrolla habilidades, aumenta la motivacion, comunicacion y el

trabajo en equipo. (p.1)

De la misma forma en los datos obtenidos en la Figura 15 referente a si las habilidades
conceptuales de los estudiantes se desarrollaron a través de estrategias de gamificacion, un 2%
de los encuestados manifestaron estar totalmente en desacuerdo, y el 2% en desacuerdo, y un
4% refirieron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; por el contrario, un 58% expresaron estar
de acuerdo y el 34% refirieron estar totalmente de acuerdo con lo propuesto. Esto se corrobord
con lo manifestado por Rodriguez (2018) al mencionar que la estrategia gamificacion es una
experiencia innovadora para dinamizar contenidos en el aula, con la aplicacion de su
experiencia a través de la plataforma ClassDojo revelé que la motivacion para el aprendizaje
del alumno es alto en este tipo de estrategia y favorece el desarrollo de contenidos tematicos

enelaula. (p.1)

Finalmente en los resultados adquiridos en la Figura 20 sobre si los entornos educativos
motivadores, con el uso de estrategias de gamificacion, fortalecieron el proceso de ensefianza,
un 2% mencionaron estar totalmente en desacuerdo, el 4% manifestaron estar en desacuerdo,
un 6% indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 40% estuvieron de
acuerdo y el 48% totalmente de acuerdo con lo manifestado, al respecto Valda y Arteaga
(2015), afirmo que es un éxito aplicar estrategias de gamificacion en un entorno virtual de
educacion tomo datos antes y después de la aplicacion de la plataforma CER (Construyendo
en Red) mediante la interaccion de foros, valoraciones, comentarios y “me gusta”, evidencid
que la estrategia de gamificacion tienen un impacto positivo en los estudiantes, ademas de

elevar la motivacion por sus actividades e interés por aprender (p. 2).
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

1. La investigacion concluye con el disefio de la propuesta sobre estrategias de
gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de Admision y
Nivelacién de la Universidad Técnica de Babahoyo, por ser una técnica innovadora y
ante la necesidad para que los estudiantes adquieran aprendizajes significativos a través
de entornos virtuales gamificados que puedan motivar y aumentar el interés de los
participantes.

2. Mediante diagndstico se evidenciaron las dificultades que afectan el proceso de
ensefianza actual en el aprendizaje de los universitarios, entre ellos, la carencia de
técnicas innovadoras por parte de los docentes, bajo nivel de aprendizaje, asi como
también, la aplicacion de estrategias tradicionales conlleva a la desmotivacion del
alumno y desinterés por los contenidos de estudio, siendo reflejados en el rendimiento
académico.

3. Seanalizaron los factores influyentes para el proceso de ensefianza, donde se evidencia
la poca participacion de los estudiantes, dificultad para estudiar aspectos conceptuales,
problemas para coordinar ideas de contenidos y expresar criterios para solucionar
problemas.

4. Se disefid la propuesta en relacion a la problematica planteada en el estudio, con énfasis
a dar solucion a los objetivos determinados. La propuesta describe una metodologia
como alternativa de ensefianza, se ejecutdé mediante cuatro fases: Fase 1, se describe la
importancia de introducir la gamificacion a la Ensefianza Superior, en la fase 2 se
exponen el disefio de estrategias, en la fase 3 se realiza el seguimiento y monitoreo de
la aplicacion de estrategias; y finalmente la fase 4 comprende la evaluacion préctica.

5. Los resultados fueron evaluados a través de juicios de expertos, quienes consideran la
eficacia de aplicar la propuesta Estrategias de Gamificacion en el proceso de ensefianza,
el mismo que fue revisado y evaluado por profesionales de la Universidad Técnica de

Babahoyo, quienes recomendaron y aprobaron la aplicacién de la propuesta.
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5.2. Recomendaciones

1. Serecomiendaa la comunidad educativa del CANU aplicar estrategias de gamificacion
en entornos virtuales, propuesta en esta estudio por ser una alternativa de interés en la
Educacion Superior y por contar con excelentes elementos para trabajar de manera
interactiva, lo cual permite al educando desarrollar sus habilidades cognitivas, con la
finalidad de fortalecer el proceso de ensefianza para promover la motivaciéon y
participacion activa de los estudiantes.

2. Se sugiere a los docentes del CANU implementar en las diferentes asignaturas los
elementos de gamificacién incorporando las dinamicas, rankings, puntos y avatares, de
manera que le permita a los docentes generar ambientes educativos divertidos para
fomentar el descubrimiento y adquisicion de contenidos; ademas de desarrollar en los
estudiantes competencias especificas.

3. Mejorar la comprensién de los contenidos utilizando la narrativa y mecanica para una
mayor interaccion voluntaria con actividades disefiadas en aplicaciones web, cuyos

resultados se veran reflejados en el rendimiento académico de los estudiantes.

4. EIl docente es el promotor de la formacién integral de alumno, por lo tanto se sugiere
que utilice la propuesta estrategias de gamificacion como una técnica innovadora en el
proceso de ensefianza aprendizaje con el objetivo de desarrollar las habilidades
practicas y competencias necesarias para elevar el rendimiento académico de los
estudiantes del CANU.

5. Finalmente, los resultados fueron validados por los expertos quienes consideran
aplicable la propuesta, por ser un estudio dinamico e innovador de impacto positivo en

la construccion del conocimiento de manera divertida.
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PROPUESTA

1. Titulo de la propuesta

Estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de

Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de Babahoyo.
Datos Generales

Nombre de la propuesta: Estrategias de gamificacion

Institucion: Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de Babahoyo.
Pais: Ecuador

Provincia: Los Rios

Canton: Babahoyo

Direccion: Av. Universitaria — Babahoyo

Responsable: Coordinador del CANU -Msc. Telmo Rodriguez

Beneficiarios: Docentes y estudiantes del Centro de Admision y Nivelacion (CANU) —
UTB.

Figura7
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2.  Antecedentes

El Centro de Admision y Nivelacion (CANU), tiene como propdsito formar profesionales que
desarrollen habilidades y destrezas requeridas para su profesion. Los jovenes que ingresan por
primera vez a la universidad estan inmersos en la tecnologia y en su forma de socializar. Sin
embargo, en el desarrollo de competencias y habilidades investigativas no responden
satisfactoriamente, debido a la poca preparacion de los docentes en el uso de estrategias

innovadoras que fomenten la motivacion e interés de los estudiantes por las asignaturas.

En la actualidad los docentes en su proceso de ensefianza estan llamados a innovar con el uso
de estrategias metodoldgicas que integren a las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC) para la formacion profesional de los educandos. El desinterés de los alumnos en

ocasiones se debe a contenidos repetitivos que no generan conocimientos significativos.

Segun la Ley Organica de Educacion Superior (LOES) se “requiere de nuevos profesionales
con habilidades y destrezas que establezcan los estandares educativos” (Camana 2021, péarr.1).
Las universidades necesitan formar profesionales competitivos, cientificos e investigadores,

para impulsar la Sociedad del Conocimiento.

Con la llegada de la pandemia los maestros y estudiantes debieron emigrar a plataformas
virtuales para impartir el proceso de ensefianza y aprendizaje; en este sentido, los docentes
debieron utilizar y/o crear diferentes metodologias y técnicas que contribuyan a satisfacer las
necesidades de los educandos para alcanzar aprendizajes significativos, a través de entornos
virtuales que fomenten la asignatura con formatos distintos como; juegos, videos y audios, y
esta manera, responder a la teoria constructivista, que refiere al sujeto como constructor de

nuevos conocimiento, mediante la interaccion con los demas.

Por lo tanto, la propuesta titulada Estrategias de gamificacién para fortalecer el proceso de
ensefianza en el Centro de Admisién y Nivelacion de la Universidad Técnica es un aporte a los
docentes para que sus estudiantes adquieran conocimientos de una forma diferente, utilizando
un ambiente virtual gamificado a través de la plataforma Moodle. Se podra interactuar y
participar activamente durante el proceso de ensefianza, medir la competitividad del estudiante,
mediante los rankings, otorgar insignias a las mejores puntuaciones, crear avatar en cada
actividad, lo cual podra contribuir a fortalecer el desarrollo de habilidades y destrezas con

contenidos dinamicos y divertidos.
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3. Justificaciéon

El uso de Estrategias de gamificacion tiene como finalidad la determinacion clara, sencilla y
concreta de fortalecer el proceso de aprendizaje en las asignaturas que imparten los docentes
del CANU -UTB, y que a su vez, que puedan ser ejecutadas utilizando elementos motivadores
de la gamificacion, mediante el uso de insignias, rankings, narrativas, contenidos inmersivos y
avatares en la Plataforma Moodle. Los estudiantes podran participar de forma activa para
obtener feedback con el fin de identificar las competencias de aprendizaje que deben adquirir

para aprobar el pre-universitario, con base de conocimientos duraderos.

En relacion a los antecedentes expuesto y las necesidades latentes en el proceso de ensefianza,
la motivacién del alumnos y la autonomia se consideraron importantes para aplicar esta
propuesta, la misma que es de cardcter motivador e innovador, pues, las actividades
gamificadas constituyen un complemento didactico que los docentes podran incluirlo en su
proceso de ensefianza, mientras que para el alumno al hacer uso de las actividades gamificadas,

pueden influir positivamente en su aprendizaje y en el rendimiento.

Por lo tanto, esta propuesta tiene como proposito el disefio de estrategias de gamificacion para
fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion — UTB, dicho centro
de Educacién Superior, cuenta con las herramientas tecnolégicas pertinentes como: laboratorio

de cdmputo, proyectores y acceso a internet.
4. Objetivo General

Disefiar estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de

Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de Babahoyo.

5. Objetivos Especificos
e Teorizar los beneficios que ofrece el disefio de estrategias de gamificacidén para
fortalecer el proceso de ensefianza.
e Describir el disefio de las estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de

ensefianza.
e Exponer los recursos digitales que se utilizaran para el disefio de las estrategias de

gamificacion en la plataforma virtual Moodle de la Universidad Técnica de Babahoyo.
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6. Beneficiarios

Los beneficiarios directos son 50 docentes que imparten sus clases en Centro de Admision y
Nivelacion (CANU)-UTB, profesionales de las diferentes asignaturas de la Universidad

Técnica de Babahoyo.

También 10781 estudiantes matriculados del Centro de Admision y Nivelacion (CANU) de la
Universidad Técnica de Babahoyo de las 22 carreras de las Facultades: Administracion
Finanza e Informatica, Ciencias de la Salud, Ciencias Juridicas, Sociales y de la Educacion y
de la Facultad de Ciencias Agropecuaria, que ingresan desde diferentes puntos del pais como

son la provincia de Los Rios, Bolivar, Guayas entre otras.

Por otra parte, los beneficiarios indirectos de este proyecto de investigacion es toda la

comunidad educativa de la Universidad Técnica de Babahoyo.
7. Factibilidad
Econdmica

El desarrollo de esta investigacion es factible porque no genera gastos econémicos, los recursos
y herramientas tecnoldgicas a utilizar para el disefio de las estrategias de gamificacion son
gratuitas, debido que la institucion cuenta con la plataforma Moodle por ser un sistema de
aprendizaje online; herramienta que ayuda a impartir las clases de manera virtual y por ser una
plataforma de software libre que promueve el aprendizaje autonomo, facilita la incorporacion
de recursos didacticos para el aprendizaje interactivo. Ademas, su conectividad y funcionalidad

son sencillas de utilizar.

La logistica de costos para la implementacion de la propuesta se detalla en la tabla que se
muestra a continuacion, pues presenta de forma especifica los materiales y recursos aplicados
para la ejecucion de la propuesta, asi como también, el costo que corresponde a cada uno de

ellos.
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Tabla 25

Recursos econdmicos para aplicar las estrategias de gamificacion

RECURSOS CANTIDAD VALOR
MATERIALES
Plataforma Moodle 1 $0,00
La institucion cuenta con la Plataforma
Moodle.
Dispositivos mdviles 1 por alumno $0,00

Los estudiantes cuentan con dispositivos

moviles en sus hogares.

Aplicaciones educativas 6 $0, 00
No tienen costo porque se las consigue de
forma gratuita en la Web.
TOTAL $ 0,00

Fuente: Elaboracion propia

Legal

El Estado ecuatoriano busca brindar una educacion de calidad a través de la innovacion, al
respecto la presente propuesta esta enmarcada en la base legal de la Constitucién de la Republica
del Ecuador, el Régimen del Buen Viviry la Ley Organiza de Educacion Intercultural (LOEI)
en los siguientes articulos: Art. 343, 347, 349. El gobierno ecuatoriano tiene la obligacion de
proveer un sistema educativo que involucre a toda la poblacidn en general con un aprendizaje
flexible, dindmico y eficiente que les permita desarrollar todas las capacidades y potencialidades
e incorporar las tecnologias de la innovacion y comunicacion (TICS) en todo el sistema
educativo a nivel nacional, con un personal docente capacitado para que los estudiantes

adquieran un aprendizaje significativo y divertido.
Técnica

Los docentes podran llevar el proceso de ensefianza aprendizaje de forma virtual mediante la
plataforma Moodle y los estudiantes recibirlo en sus domicilios a través de sus dispositivos
moviles en este caso celular o Tablet, computador personal o de escritorio, con navegador web

sea Mozilla o Google Chrome, con un soporte de acceso a conexion de internet y la direccién
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del URL de la plataforma que utiliza la UTB. Para ello, los estudiantes disponen de una cuenta
registrada en la pagina de Moodle de la Universidad con la que ingresaran sus usuarios y
contrasefia, luego envian los docentes un cédigo para que puedan ingresar al curso de la
asignatura. Los principales requisitos para recibir sus clases es que tengan conectividad de
internet y dispositivos electronicos a continuacion se muestra la pagina oficial de
http://moodle.utb.edu.ec/,

Figura 8
Pantalla princioal de Moodle - UTB
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8. Descripcion de la Propuesta

En el disefio de las estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza en el
Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de Babahoyo, se utilizard la
plataforma virtual de Moodle. Al respecto, Viteri, et al. (2021) menciona que Moodle cuenta
con un software gratuito, tiene derechos de autor copyrigth, sus bases educativas estan centradas
en la pedagogia constructivista. Moodle tiene como objetivo “utilizar la tecnologia para mejorar

la innovacion en el proceso de ensenanza”. (p. 62)

Se realizara el disefio de las estrategias de gamificacién mediante la plataforma Moodle, porque
permitiré fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion, ademas
ayudara en la aplicacion de diferentes métodos de ensefianza y recursos didacticos para
consolidar el aprendizaje, esta herramienta facilita el aprendizaje autbnomo e independiente,
estimula el pensamiento creativo y reflexivo en los educandos; la experiencia de combinar

estrategias de gamificacion en el aula virtual Moodle son significativas para los estudiantes.
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Por lo tanto, el disefio del aula, su estructura y contenidos son aspectos que el docente debe
tener presente al momento de disefiar estrategias de gamificacion y de acuerdo con los
resultados de esta investigacion se han seleccionado los siguientes elementos del juego en
contextos no ladicos: Los rankings porque mejoran la competitividad entre estudiantes; las
dinamicas de diversién promueven el trabajo en equipo, los motiva y les ayuda a captar una
mejor atencion; las narrativas fomenta la competitividad y eleva el rendimiento académico; los
avatares potencian una experiencia gratificante en el estudiante y desarrollan la creatividad; las
insignias eleva la motivacion y han permitido mejores éxitos sobre la ensefianza de los

estudiantes.

La figura presenta la pantalla principal para el acceso a la plataforma Moodle de la Universidad
Técnica de Babahoyo, para ingresar el estudiante debe colocar su usuario y contrasefia para

seleccionar la asignatura que le corresponde.

Figura 9
Acceso al aula Virtual CANU - UTB
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Para el disefio de las estrategias de gamificacién es importante considerar la incorporacion
correcta de los elementos de juego; ademas de los objetivos, el propésito, el reto, la
retroalimentacion, creacién de contenidos y el juego. Las aplicaciones para el disefio de
actividades y recursos gamificados que se utilizaran en esta propuesta seran: Genially, Kahoot,

Hot Potatoes, Hexatar y Educaplay.
Para el disefio de la estrategia de gamificacion se consideran los siguientes elementos:
Los rankings

Este elemento determina la cantidad de puntos que tiene cada alumno, es decir, mientras mayor

puntuacion tenga se ubica mas arriba en su clasificacion, esta tabla debe ser actualizada por el
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docente en cada actividad de clase, teniendo en cuenta la tabla de puntuacion, al finalizar cada
semestre se deben también actualizar los premios, es decir que no seran los mismos en cada
actividad de clases que realice el alumno. Los puntos pueden llegar a cambiar segun el orden

de posicion.

Tabla 26

Disefio bésico de la tabla de ranking

POSICION NOMBRES PUNTOS
1° Juan 39
2° Luis 28
3° Karen 26
4° Janeth 23
5° Carlos 20

Fuente: Elaboracion propia
Dindmicas

Las dinamicas son elementos del juego que contribuyen a favorecer el aprendizaje de los
contenidos, promueve el trabajo en equipo, motiva al alumno para llegar a la meta, a través de
la dindmica diversion, los estudiantes se enfrentan a retos para apropiarse de la mecénica del
juego y superar los limites. Dentro de este contexto, el docente debe tener en claro los objetivos

de aprendizaje que desea alcanzar.
Narrativas

Las narrativas, favorecen el involucramiento de la inmersion en la actividad de los estudiantes,
para poner en practica las narrativas el docente debera crear videos interactivos que cumpla
con los objetivos de aprendizaje, es decir que mientras se narra la historia los alumnos se
enganchen con el contenido. Se trabaja en cada instante, ofreciendo una sensacion de
continuidad en la narracion. La narrativa escogida por el docente debe ser comprensible para

el estudiante.
Insignias

Las insignias motivan a los estudiantes, estas las pueden obtener cuando superan un reto,

desafios o participan en foros de forma automatica; los docentes podran identificar a los
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estudiantes motivados y satisfechos con la experiencia que realizaran. Este tipo de estrategia
permitira alcanzar grandes resultados en el aprendizaje del alumno. Por ello, las insignias seran

mostradas en el perfil del usuario.

Figura 10

Insignia

Fuente: Elaboracion propia
Avatares

El uso de avatares proporciona una experiencia enriquecedora al alumno, promueve el
aprendizaje autdnomo y expresan su personalidad al disefiar su avatar para ubicarlo en la
narrativa de gamificacién. Los estudiantes pueden identificarse con la practica que estan
realizando y colocarlo en su perfil, lo pueden disefiar en la plataforma Moodle o crearlo en

alguna aplicacion de su preferencia.

Figura 11

Avatar

Fuente: Elaboracion propia
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En relacion a las aplicaciones para el disefio de actividades y recursos, se han considerado las

siguientes:

e Genially

e Educaplay

e Kahoot

e Hexatar

e Hot Potatoes

e Quizizz
Genially

Es una aplicacién que permite al docente crear presentaciones interactivas, con contenidos
divertidos para promover el aprendizaje en los alumnos, las presentaciones interactivas y
animadas favorecen el enganche de los estudiantes con los contenidos. Se utilizard esta
aplicacién para iniciar la presentacion de la introduccién del juego en la estrategia narrativa
con la temética de Jimmy Neutron y la tecnologia, se escogio esta serie por estar relacionada a
la tecnologia y el invento. Se procedera a desarrollar una historia corta disefiada en la app
Genially para ejecutar la actividad en Moodle se copiara el codigo HTML generado por la

aplicacion.
Educaplay

Plataforma educativa que permite interactuar y hacer participar a los usuarios tiene aplicaciones
didacticas variadas para que los docentes pueden crear actividades multimedia, para que los
estudiantes aprendan de manera divertida, mediante sopa de letras y crucigramas, permite
reforzar el aprendizaje de los estudiantes. Es una herramienta practica que ayudara a evaluar a
los alumnos; para la aplicacion de las actividades en educaplay el docente debera considerar
los intereses de los alumnos. Las actividades seran articuladas a la plataforma Moodle y tendran
una duracion de entre 5 a 20 min., donde los estudiantes lograran superar los desafios y mejorar

su rendimiento académico.
Kahoot

Es una aplicacion que se utiliza para generar la participacion del alumno en tiempo real, tiene

como objetivo que los estudiantes aprendan jugando; esta aplicacion permite al docente crear
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cuestionarios de juegos y quizs, afiadir videos, imagenes y diagramas al cuestionario. También,
promueve el aprendizaje haciendo que los alumnos profundicen su conocimiento, dominio y
propdsito, incluye ranking y puntuaciones, se lo utilizara para que los docentes pueden enviar
tareas y asignarlas como reto, en este caso se haran preguntas de la asignatura de Comunicacion
Cientifica a través del PIN generado, los alumnos deben asignar nombre de usuario para que

puedan ser identificados.
Hot Potatoes

Hot Potatoes, es una aplicacion gratuita cuenta con seis herramientas interactivas disefiadas
para que los docentes puedan gamificar y ensefiar sus clases a través del juego; las actividades
ejecutadas en esta aplicacion permiten enganchar a los alumnos durante las clases. Ademas, el

docente puede administras sus tareas mediante la plataforma Moodle.
Quizizz

Es una aplicaciéon que permite crear test en tiempo real, herramienta Gtil para gamificar de
manera gratuita, fomenta los retos individuales y grupales. El docente puede realizar test de
preguntas/respuestas, promueve la competitividad entre alumnos. Cada estudiante puede crear
su propio avatar, el docente puede configurar la puntuacion de cada respuesta; ademas durante
el desarrollo de la actividad pueden aparecer meme de diversion. Tiene compatibilidad con la
plataforma Moodle lo que facilita su utilidad para trabajar con esta aplicacion.

Hexatar

Aplicacion gratuita que permite crear avatares en forma de Lego, el estudiante puede
personalizar su avatar con sus caracteristicas personales, promueve la creatividad en los

educandos.

9. Metodologia

La metodologia que se aplicard en esta propuesta es de caracter innovador de aprendizaje
virtual, porque los alumnos podran realizar diferentes actividades con contenidos interactivos
desarrollados por el docente en la plataforma Moodle. Estas tareas tendran la orientacion y
acompafiamiento del docente, quien promoveran nuevas formas de aprender en el aula con

caracter ludico que fortaleceran el aprendizaje del estudiante utilizando varias dinamicas
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centradas en la motivacion, el fomento de destrezas y habilidades, ademas de conseguir el

interés y participacion del educando.

10. Evaluacioén

Para la evaluacién se realizara un pretest de conocimientos previos que serviran como base en
la presentacion de la informacion del aula gamificada, asi como también, se tomarén en cuenta
los componentes aplicados en las estrategias de gamificacion, segin la actividad que
desarrollen los estudiantes en cada fase centrados en el logro de los objetivos. A través de la
herramienta de Google Forms se aplicara un cuestionario para identificar los avances de cada

alumno y corroborar la eficacia de cada elemento de gamificacion aplicado.
11. Cronograma

Tiempo de actividades: Cada actividad tendran una duracion de 60 minutos, se determinaran
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes partiendo de la revision tedrica de la
asignatura Introduccion a la Comunicacion Cientifica y su contenido previo a la presentacion

del aula gamificada.

Lugar de aplicacion: Centro de Admision y Nivelacion (CANU) — UTB y hogares de los

estudiantes.

Duracién: La aplicacién de la propuesta tiene un tiempo de duracion de 4 semanas una

actividad por semana.
Responsable: Maestrante y Coordinador del CANU -Msc. Telmo Rodriguez

12. Contenidos de las actividades

Estrategia gamificada N° 1: Juego “Jimmy Neutron y la tecnologia”

Tema: Introduccion a la Comunicacion Cientifica

Recurso utilizado: Aplicacion Genially

A modo de introduccion se dard la bienvenida con un video interactivo para que los
participantes conozcan sobre la informacidn que se expone en la estrategia de gamificacion, y
las novedades que debe saber; el docente se comunicara con los participantes a través de foros
para que esten informados del procedimiento de la actividad. Lo importante de utilizar Genially

es que el alumno aprenda jugando. Por lo tanto, podran conocer todo lo relacionado a la
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Comunicacién Cientifica; esta aplicacion los ayudaré a entender mejor el contenido y fortalecer

el proceso de aprendizaje.

Figura 12

Video de introduccion a la Comunicacion Cientifica

Fuente: Elaboracion propia

Procedimiento

El objetivo a desarrollar en esta actividad seran la motivacion y el aprendizaje autbnomo, se ha
escogido la asignatura de Introduccion a la Comunicacion Cientifica la primera estrategia es la
narrativa y el juego se denominara “Jimmy Neutrén y la tecnologia”. Para esta estrategia se
trabajara con la aplicacién Genially por ser una herramienta que cuenta con plantillas distintas
de gamificacién y podran relacionar los temas con la asignatura antes mencionada, para ello se
introduciran imagenes de varios inventos que los alumnos deberan encontrar. Los resultados
seran enviados al docente para que pueda contar los puntos y actualizar la tabla en Moodle, se
trabajara de manera individual con todos los alumnos, quienes deben encontrar primero los
inventos y explicar como les ayuda en la actualidad; para ello se les otorgara puntos extras, el

juego estara desarrollado de acuerdo con las unidades de la asignatura.
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Figura 13

Presentacion de la Estrategia de Gamificacion basada en Jimmy Neutron

C @& view.genially/61b583f31e061a0d7ch1362a/video-presentation-video-presentacion-basica 2 % »|(

Fuente: Elaboracion propia

La preparacion de la actividad no requiere de un tiempo extenso, porque los inventos de Jimmy
Neutron estan introducidos en los materiales de Genially, y en la plataforma Moodle, se
incluiran figuras en el video interactivo de Genially, al finalizar tendran una retroalimentacion
con preguntas y cuestionario. La estrategia aplicada es una excelente herramienta para

promover la motivacién de los alumnos en el proceso de aprendizaje.

Figura 14

Video interactivo en Genially

VIDEO-PRESENTACION BAS POBLICO oy PASATE A PREMIUM 9 LBl & FRESENTAR =

NEUIRON

OY GENTLIS -

Fuente: Elaboracion propia
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Estrategia gamificada N° 2: Insignias - juego “Jimmy investiga un error de sistema de su

nuevo invento Gamyrobot”

Tema: Importancia de la comunicacion y el Lenguaje
Recurso utilizado: Plataforma Educaplay
Procedimiento

Mediante la aplicacion de Educaplay los docentes crearan sus propios Froggy Jumns, video
Quiz y el test, actividades que tienen como propdsito identificar los problemas de
comunicacion, en esta aplicacion se trabajara la estrategia Narrativa con el juego “Jimmy
investiga un error de sistema de su nuevo invento Gamyrobot”, se motivara al alumno para que
ayude a Jimmy a resolver su problema; para ello deberan escoger la opcion correcta para
identificar el error de comunicacién en la opcion Froggy Jumns, seguido de esto se
conceptualizara la importancia de la comunicacion y el lenguaje mediante el video Quiz, el
estudiante tendré que realizar la primera actividad teniendo en cuenta el tema inicial, seguido
de esto debera observar un video de Amor o dopamina. Finalmente se aplicara el test
evaluativo en un nivel avanzado los estudiantes deberan responder 10 preguntas; al culminar
la actividad la plataforma arroja los resultados que han obtenido cada estudiante el tiempo y su
puntuacion. Este tipo de actividad ayudara a mejorar el rendimiento académico y superar los
desafios en tiempo record.

Figura 15

Estrategia aplicada en educaplay

Opciones ‘= Informacién @ .
Previsualizar

educaplay

Jimmy investiga un erxor de sistema de su nuevo invento
“Gamyrobot”

&) Opciones
.-/

Fuente: Elaboracion propia
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Estrategia gamificada N° 3: “Gamyrobot quiere un nuevo trabajo”
Tema: La documentacion cientifica en la globalidad de la comunicacion
Recurso utilizado: Aplicacion Kahoot

Procedimiento

Se disefiard la actividad “Gamyrobot quiere un nuevo trabajo” que estara ubicada en la
plataforma Moodle, el docente para esta actividad también haréd uso de la aplicacion de Kahoot.
La idea de esta estrategia es el aprendizaje de competencias; los estudiantes encontrara juegos
para alcanzar su objetivo de aprendizaje, para el desarrollo de esta estrategia se identificaran
los contenidos tematicos de la asignatura con el propdsito de sacar lo esencial y trabajar la

estrategia. Esta actividad crea una interaccion entre alumnos.

Figura 16

Presentacion de contenidos en la plataforma Moodle

]

i

HUHEHE

Fuente: Elaboracion propia

Partiendo del andlisis de resultados obtenidos en el pre test de evaluacidn respecto a la
globalizacién y la comunicacion, en esta actividad los docentes aplicaran recompensas para el
alumno que cumpla la meta. En cada unidad didactica el docente describira una mision, asi el

estudiante no podra pasar de nivel, si no culmina la actividad anterior.

Los niveles seran desarrollados de manera individual, se debera respetar el tiempo definido por
el docente. La actividad tendra la duracion de una hora para cumplir la mision, en la primera
misién los estudiantes aprenderan sobre los principales canales del conocimiento cientifico; se

desarrollaran sopa de letras y crucigramas.
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En la segunda mision el alumno conocerd sobre la historia de revistas cientificas, cada
estudiante aprendera a reconocer su historia y de acuerdo con el tema de la estrategias ayudaran
a elegir el trabajo de Gamyrobot. En la pagina de Moodle el docente podra incrustar musica
para que el alumno identifique la asignatura y la clase sea una aventura completa. Asimismo,

el docente enviara el PIN a cada estudiante para iniciar la estrategia.

Figura 17

Estrategia desarrollada en Kahoot
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Fuente: Elaboracion propia

En la dltima misién deberan encontrar las revistas cientificas actuales por medio del juego de
preguntas, se agregaran iméagenes de los personajes que forman la misién. Los estudiantes que
logren pasar los niveles sin haber fallado tendran una puntuacién de 100 y los que tienen 40 a
60 puntos deberan realizar la actividad nuevamente, las puntuaciones seran reflejadas en la

tabla de puntuacién en Moodle.

Cabe indicar que la estructura y dindmica que se presentan en los blogues académicos es la
misma, de acuerdo con el tema, area de competencia a desarrollar y las actividades que se dan

de forma progresiva en el nivel basico al avanzado.
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Estrategia gamificada N° 4: “El profe Gamyrobot”

Tema: Identificar las formas de comunicacion cientifica y adaptarlas a sus textos.
Recurso utilizado: Hot Potatoes
Procedimiento

Hot Potatoes es una aplicacion cuyo objetivo es motivar al alumno, para superar los retos y
adquirir puntos. Con la presente aplicacion el docente creara preguntas interactivas para
resolver crucigrama esta actividad fortalecera el aprendizaje del estudiante; las planificaciones
de estudio se desarrollaran con la herramienta JCross, una vez completada la actividad se podra
continuar; en esta mision el alumno debe identificar las formas de comunicacion cientifica y
adaptarlas a sus textos. La estrategia se llama “El profe Gamyrobot” para este reto el docente
tiene la misién de ayudar a los estudiantes para que trabajen de forma individual, al inicio el
docente proporciona la explicacion sobre el contenido de la tematica, las actividades y recursos
podran ubicarlos en la carpeta de Moodle con el rol que se le asigne a cada integrante y
actualizar los contenido; esto facilitard al docente la valoracion de las tareas y aumentar la

motivacion de sus estudiantes.

Figura 18

Estrategia aplicada en Hot Potatoes

C Half-Baked Software’s Hot Potatoes

Archivo  Potatoes  Opciones  Ayuda

Hot Potatoes"

From Hali-Baked Software Inc

Fuente: Elaboracion propia

En esta actividad se hara uso de la aplicacion Hot potatoes utilizando la herramienta JQuiz,
porque permitira evolucionar a través preguntas de opcion multiples o hibridas, se asignaran

los puntos a cada estudiante, con esta estrategia se potenciara el aprendizaje al completar un
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texto o una palabra. EI alumno debera superar cada desafio para continuar avanzando en los
contenidos del curso, al finalizar se les realizard una evaluacion. Para la ejecucion de esta
actividad el docente debera crear el ejercicio en Hot Potatoes e incorporarlo en su curso de
Moodle.

Figura 19

Estrategia desarrollada en la aplicacion Hot Potatoes - JQuiz

B Gl W dP W G | R ?
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Escrita Informe [ Debe seleccionarse

Articulos ~ ¥ Debe seleccionarse

Carteles o ponencias - Memori a [¥ Debe seleccionarse

i english.cfg

Fuente: Elaboracion propia

Estrategia gamificada N° 5: “Gamyrobot el profe de la era actual”
Tema: Los problemas que presentan la sociedad para comprender el objetivo de la

comunicacion cientifica.
Recurso utilizado: Quizizz
Procedimiento

El docente disefiara la estrategia en Quizizz tiene como objetivo el aprendizaje por competencia
y la motivacion de los alumnos al despertar la curiosidad y el interés en la actividad Ilamada
“Gamyrobot el profe de la era actual” donde se integraran imagenes, videos y GIFs, en esta
actividad los alumnos lograran interactuar tiempo real, se disefiara un Test y se dara a conocer
las reglas del juego, para finalizar la unidad didactica el alumno disefiard un blog creativo.

El docente ingresara a la plataforma Moodle tres actividades con el propdsito de incentivar la
motivacion del alumno por la asignatura Introduccion a la Comunicacion Cientifica. Ademas,
conoceran sobre la ciencia y su rol en la sociedad y la vida de las comunidades cientificas, en
este sentido la estrategia “Gamyrobot el profe de la era actual”, ayudara a facilitar la
comprension del contenido y la eficacia para desarrollar las actividades en el orden que indica

el docente. El docente puede configurar el objetivo de la actividad y el nimero de intentos,
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luego compartira el enlace de Quizizz a Moodle para que los alumnos desarrollen

actividades.

Figura 20

Estrategia desarrollada en Quizizz
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Fuente: Elaboracion propia

las

Al inicio de la estrategia “Gamyrobot el profe de la era actual”, sera presentada mediante

presentacion narrativa con iméagenes, el alumno debera leer y aceptar el reto que se propone;

dentro de esta actividad, conocera sobre los objetivos de la Comunicacion Cientifica, tendra

que responder varias preguntas que el docente disefiara en la aplicacion Quizziz, posterior a

ello, observaran actividades interactivas de juegos en puzles basado en los contenidos. El juego

permitird medir los conocimientos de los estudiantes sobre el tema. La barra de progreso de

Moodle le ayudara al docente a tener una mejor vision de los contenidos aplicados en la

asignatura de Introduccion a la Comunicacién Cientifica.

Figura 21

Informe de puntuacion en Moodle

Tablero Cursos IDENTIFICACION

Los grodos Administracksn de grodo

Informe de usuario: usuario administrador

Informe e usuario

Elemento de calilicacion
W Inyeccitn o Digsel

@ Evolua tus Destrezas Seccién 1
@ Evoluo tus destrezos Seccion 2

@ Evalua tus destreras Seccién B

Fuente

Pas0

nforme de usuorio

noo% o-10
( vacio )

0.00% = o-10
{ vacio )

: Elaboraci6n propia

68



Se presentara la despedida a través de un foro, retroalimentacién del tema y encuesta de
satisfaccion; esta actividad es enriquecedora para fortalecer el proceso de aprendizaje de los

estudiantes porque facilitara la concentracion y el dominio de los contenidos.

Figura 22

Disefio de evaluacion y cierre de la estrategia
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Fuente: Elaboracién propia
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13. Procedimiento de puesta en practica
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Fuente: Elaboracidn propia
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14. Impacto de la propuesta

El disefio de la propuesta tendré un impacto positivo en los 10781 estudiantes matriculados del
Centro de Admision y Nivelacion (CANU) de la Universidad Técnica de Babahoyo. A partir
de los resultados obtenidos se escogieron las estrategias de gamificacion que permitiran
mejorar el proceso de aprendizaje en entornos virtuales e incrementar la motivacion del alumno
para adquirir conocimientos duraderos, las estrategias seleccionadas son: el ranking, narrativas
avatar e insignias elementos de gamificacion que se los implementara en Moodle por ser una

plataforma que cuenta con varios componentes de gamificacion.

La primera estrategia escogida fue los rankings porque contribuiran a mantener motivados a
los alumnos e interesados por competir y obtener el reconocimiento por las actividades que
realizan. Después de haber analizado diferentes aplicaciones y plataformas virtuales considero
que la apropiada para esta estrategia seran: la aplicacion de Kahoot, aplicacion de Quizizz y la
plataforma web Educaplay por ser herramientas gratuita basada en juegos y preguntas.
Ademas, tienen los elementos basicos para un sistema de gamificacion, donde el docente
desarrollara juegos interactivos en tiempo real, retos y desafios; el alumno que tenga mayor
puntuacion se situard en el ranking maés alto. De esta manera, el estudiante valorara su

puntuacion y corregira los errores para mejorar su rendimiento académico.

La siguiente estrategia escogida fue la insignia, el uso de insignias incentivarad la
competitividad y la motivacion intrinseca en los alumnos. Se desarrollaran actividades con la
aplicacion de Hot Potatoes herramienta educativa muy féacil de utilizar, promueve el
aprendizaje individual y flexible. La insignia, es un elemento que se otorgara al alumno por
cumplir con la tarea, representaran el logro del proceso de aprendizaje una vez culminada la
actividad; las insignias seran seleccionadas para el curso de Introduccion a la Comunicacion
Cientifica mediante la Plataforma de Moodle, los docentes podran personalizar las insignias

con imagenes llamativas y asignarlas al finalizar el curso.

Tambien, se escogio la narrativa por ser una estrategia innovadora para que los alumnos se
enganchen con los contenidos, aumenta la concentracion lo que les permitira comprender el
objetivo del tema tratado, dando sentido a la experiencia gamificada. Las actividades para esta
estrategia seran desarrolladas con la aplicacion Genially por ser una herramienta que da vida a
los contenidos; permitird captar la atencion de los estudiantes, ademas de generar una
experiencia enriquecedora en su aprendizaje.
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Finalmente, se escogio el avatar por ser un elemento de la gamificacion que generara un sentido
de compromiso y responsabilidad en el educando. Ademas, porque lograran personificar al
alumno a través de una representacion grafica que permitira identificar al participante; los
estudiantes podran elaborar su propio avatar, para ello se escogera la aplicacion Hexatar por
ser de facil utilidad podran disefiarlo de manera creativa conforme a sus gustos y preferencias,
los avatar tendrdn como propdsito fomentar la comunicacion en relacion al objetivo de

aprendizaje.

Las estrategias escogidas tienen como proposito fortalecer la ensefianza y promover la
motivacion extrinseca e intrinseca en los estudiantes. La propuesta podré aplicarse en cualquier
tipo de asignatura; es de mucha utilidad en la Educacidn Superior porque fortalecera el proceso
de ensefianza aprendizaje en los educandos al involucrarlos en ambientes de aprendizaje

ludicos, permitiendo cumplir las metas planteadas por el docente.
15. Resultados Esperados

Las estrategias de gamificacion implementadas en la propuesta innovadora mediante el entorno
virtual es de interés para el desarrollo de competencias digitales en los docentes del CANU,
propuesta que tiene como objetivo utilizar la tecnologia y ofrecer al docente actividades
gamificadas para aplicarlas en la ensefianza a través de la plataforma Moodle, por lo que se
espera que los resultados obtenidos les permita enfrentarse a los retos actuales que demanda la
educacion y que los estudiantes aprendan en entornos interactivos gamificados de manera

participativa para fortalecer su proceso de aprendizaje en las diferentes asignaturas.
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ANEXOS

Anexo 1. Oficio dirigido al Coordindor General del Centro de Admision y Nivelacion

UNIVERSIDAD TECNICA DE 'r
Centro de Admisién y Nivelacion Univers

Economista
Telmo Rodriguez Castro
COORDINADOR GENERAL

CENTRO DE ADMISION Y NIVELACION UNIVERSITARIA
En su despacho. -

De mis consideraciones:

Yo, Aline Cecilia Paredes Tobar, docente del Centro de Admision y Nivelacién
Universitaria, identificado con C.I 1204637340, ante usted respetuosamente me presento y

expongo:

Que actualmente estoy cursando la Maestria en Tecnologia e Innovacién Educativa en la
Universidad Técnica de Babahoyo, por lo que solicito de la manera mas comedida
autorizacion para realizar una investigacion en el Centro de Admisién y Nivelacion, titulada:
“Estrategias de Gamificaciéon para Fortalecer el Proceso de Ensefianza en el Centro de
Admision y Nivelaciéon - UTB™ con el fin de obtener el titulo de Magister en Tecnologia e |
Innovacion Educativa.

Por la atencién que se sirva dar al presente, le anticipo mis agradecimientos.

Atenganiente,

sl

ecilia Paredes Tobar
C.I. 1204637340



Anexo 2. Matriz de Consistencia

Autor(a): LIC. ALINE CECILIA PAREDES TOBAR
TITULO ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA EN EL CENTRO DE ADMISION Y NIVELACION - UTB
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES TiPOY DISENO,DE
INVESTIGACION

GENERAL: Proponer estrategias de gamificacion Tipo de investigacion.-
para fortalecer el proceso de ensefianza en el Independiente: Mecénicas
centro de admision y nivelacion de la Universidad Estrategias de Mixto Descriptivo
Técnica de Babahoyo. 2020 Gamificacion Propositivo
ESPECIFICOS:
1.- Diagnosticar el estado actual del proceso de Dindmicas
ensefianza en el Centro de Admisién y Nivelacion L .
de la Universidad Técnica de Babahoyo. 2020 La apllcat_:l_on de estrategias

¢;Como fortalecer el |2.- Identificar los factores influyentes en el de gamificacion er~1 el

proceso de ensefianza | proceso de ensefianza en el centro de Admision y proce_so de ens_enar_1’za -

en el Centro de|Nivelacion de la Universidad Técnica de contrlk?uye alla mc()jt_lva_lcmn Estetica

L o

Nivelacion 3.- Disefiar estrategias de gamificacion para Dependiente: Disefio de

Universitaria

fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de
Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica
de Babahoyo. 2020

4.- Estimar los resultados que generard la
implementacidn de estrategias de gamificacién en
el proceso de ensefianza en el Centro de Admision
y Nivelacion de le Universidad Técnica de
Babahoyo. 2020

Admisién y Nivelacion de
la Universidad Técnica de
Babahoyo. 2020

Proceso de ensefianza

Contenidos educativos

Desarrollo de habilidades

Entorno educativo

investigacion.-

Disefio no experimental




Anexo 3.- Formato de encuesta dirigida a los docentes del CANU - UTB

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DEL CENTRO DE ADMISION Y
NIVELACION (CANU) - UTB

La presente encuesta tiene por objetivo “Proponer estrategias de gamificacion para
fortalecer el proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad
Técnica de Babahoyo. 2020~

INSTRUCCIONES:

Por favor, seleccione la alternativa de su preferencia en base a las opciones descritas. Cuyos
indicadores son:

5 = Totalmente de acuerdo

4 = De acuerdo

3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

2 = En Desacuerdo

1 = Totalmente en Desacuerdo

INSTRUMENTO PARA LAS ENCUESTAS

PREGUNTAS TD |D |[NO|A | TA

N° | VARIABLE INDEPENDIENTE: ESTRATEGIAS DE 1 2 |3 4 )
GAMIFICACION

DIMENSIONES: MECANICAS

1 | ¢(Cree usted que los puntos, aplicados como estrategias de
gamificacion, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza?

2 | ¢Cree usted que las medallas vienen permitiendo el enganche
de los estudiantes para la consecucion de los objetivos
propuestos?

3 | ¢Cree usted que los rankings vienen propiciando un ambiente
de competitividad entre los estudiantes?

4 | ¢Cree usted que los avatares estan motivando el aprendizaje de
los estudiantes?

DIMENSIONES: DINAMICAS

5 | ¢Considera usted que las recompensas vienen motivando el
proceso de aprendizaje de los estudiantes?




¢Considera usted que los estudiantes estan recibiendo feedback
en todo momento para conocer sobre su desempefio?

¢Considera usted que la dindmica diversion viene promoviendo
la motivacion y atencion de los estudiantes en su proceso de
aprendizaje?

DIMENSIONES: ESTETICA

¢ Cree usted que las narrativas como estrategias de
gamificacién favorecen el interés de los estudiantes en
actividades definidas para la consecucion de los objetivos
propuestos?

¢Cree usted que la fantasia como estrategias de gamificacion
favorece el interés de los estudiantes en actividades definidas
para la consecucién de los objetivos propuestos?

10

¢ Cree usted que la expresion como estrategias de gamificacion
vienen promoviendo el autodescubrimiento en los estudiantes?

NO

VARIABLE DEPENDIENTE: PROCESO DE
ENSENANZA

DIMENSIONES: CONTENIDOS EDUCATIVOS

11

¢Cree usted que los contenidos educativos estan siendo
disefiados como una experiencia gamificada?

12

¢ Cree usted que las actividades inmersivas vienen fortaleciendo
los procesos de ensefianza?

13

¢ Cree usted que la implicacion de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje se viene fortaleciendo a través de estrategias de
gamificacion?

14

¢ Cree usted que la motivacién intrinseca se viene promoviendo
en los estudiantes a través de estrategias de gamificacion?

DIMENSIONES: DESARROLLO DE HABILIDADES

15

¢ Cree usted que las habilidades conceptuales de los estudiantes
se vienen desarrollando a través de estrategias de
gamificacion?

16

¢ Cree usted que las habilidades procedimentales de los
estudiantes se vienen desarrollando mediante de estrategias de
gamificacion?




17

¢Cree usted que las habilidades actitudinales de los estudiantes
se vienen desarrollando por medio de estrategias de
gamificacion?

DIMENSIONES: ENTORNO EDUCATIVO

18

¢ Cree usted que los entornos educativos dindmicos, con el uso
de estrategias de gamificacidn, vienen fortaleciendo el proceso
de ensefianza?

19

¢ Cree usted que los entornos educativos creativo, con el uso de
estrategias de gamificacion, vienen fortaleciendo el proceso de
ensefianza?

20

¢ Cree usted que los entornos educativos motivadores, con el
uso de estrategias de gamificacion, vienen fortaleciendo el
proceso de ensefianza?




Anexo 4.- Analisis e Interpretacion de las preguntas dirigidas a los docentes del Centro
de Admision y Nivelacion (CANU) de la UNiversida Técnica de Babahoyo.

Tabla 1

Los puntos, estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 6 12%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 19 38%

De acuerdo 0 0%
Totalmente de acuerdo 24 48,%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figural

Los puntos, estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza

0 M Totalmente en
2% 12% Desacuerdo

” ® En Desacuerdo

) Ni de Acuerdo ni en
38% Desacuerdo

De acuerdo

0% B Totalmente de acuerdo

Interpretacion

Segun los datos obtenidos en la encuesta que se realizé a los docentes sobre si los puntos,
aplicados como estrategias de gamificacion, fortalecen el proceso de ensefianza, al respecto el
2% manifestaron estar totalmente en desacuerdo, el 12% indicaron estar en desacuerdo; sin
embargo, el 38% estuvieron ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 48% afirmaron

estar totalmente de acuerdo con lo manifestado.



Tabla 2

Las medallas vienen permitiendo el enganche de los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En desacuerdo 0 0%

Ni de acuerdo ni en Desacuerdo 6 12%

De Acuerdo 24 48%
Totalmente de Acuerdo 19 38%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 2

Las medallas vienen permitiendo el enganche de los estudiantes
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Interpretacion

Referente a la encuesta aplicada sobre si las medallas permiten el enganche de los estudiantes
para la consecucion de los objetivos propuestos, un 2% de los encuestados respondieron estar
totalmente en desacuerdo, el 12% indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; sin embargo,

un 48% opinaron estar de acuerdo, y el 38% refirieron estar totalmente de acuerdo.



Tabla 3

Los rankings, ambiente de competitividad entre los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 2 4%

En Desacuerdo 1 2%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 3 6%

De Acuerdo 27 54%
Totalmente de Acuerdo 17 34%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 3

Los rankings, ambiente de competitividad entre los estudiantes
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° Desacuerdo

m En Desacuerdo
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De Acuerdo

H Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos en la encuesta, sobre si los rankings propician un ambiente
de competitividad entre los estudiantes; se muestra que el 4% estan totalmente en desacuerdo,
un 2% en desacuerdo, asimismo el 6% indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras
gue un 54% estuvieron de acuerdo, y el 34% consideraron estar totalmente de acuerdo con lo
dicho.



Tabla 4

Los avatares, motivacion en el aprendizaje

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En Desacuerdo 3 6%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 9 18%

De Acuerdo 22 44%
Totalmente de Acuerdo 16 32%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 4

Los avatares, motivacion en el aprendizaje
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Interpretacion

Se pudo comprobar en la presente encuesta que el 6% de docentes mencionaron estar en
desacuerdo sobre si los avatares motivan el aprendizaje de los estudiantes, mientras que el 18%
indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; no obstante, el 44% opinaron estar de acuerdo

y un 32% totalmente de acuerdo con los avatares.



Tabla b

Las recompensas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 0 0%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 4 8%

De Acuerdo 23 46%
Totalmente de Acuerdo 22 34%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 5

Las recompensas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
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Interpretacion

En relacion a la pregunta sobre si las recompensas motivan el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, al respecto, un 2% de los encuestados manifestaron estar totalmente en desacuerdo,
y el 8% manifiestan estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; sin embargo, el 46% opinaron estar

de acuerdo y el 44% indicaron estar totalmente de acuerdo con lo manifestado.



Tabla 6

Los estudiantes estan recibiendo feedback para conocer sobre su desempefio

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 2 4%

En Desacuerdo 7 14%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 8 16%

De Acuerdo 18 37%
Totalmente de Acuerdo 14 29%
TOTAL 50 100 %

Fuente: La Autora

Figura 6

Los estudiantes estan recibiendo feedback para conocer sobre su desempefio

4% B Totalmente en
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m En Desacuerdo

16%
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B Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

Referente a la pregunta sobre si los estudiantes reciben feedback en todo momento para conocer
sobre su desempefio, el 4% refirieron estar totalmente en desacuerdo, el 14% estan en
desacuerdo, un 16% indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; en cambio el 37%

manifestaron estar de acuerdo, mientras que un 29% aceptaron estar totalmente de acuerdo con

lo expresado.



Tabla 7

La dindmica diversion viene promoviendo la motivacion y atencion de los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 1 2%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 2 4%

De Acuerdo 27 54%
Totalmente de Acuerdo 19 38%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura7

La dindmica diversion viene promoviendo la motivacion y atencion de los estudiantes
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Interpretacion

Segun los datos obtenidos referente si la dindmica diversion promueve la motivacion y atencion
de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, al respecto un 2% de los encuestados opinaron
estar totalmente en desacuerdo, asimismo un 2% estuvieron en desacuerdo y un 4% indicaron
estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; por el contrario, el 54% de docentes estan de acuerdo y

el 38% totalmente de acuerdo con lo sefialado.



Tabla 8

Las narrativas como estrategias de gamificacion favorecen el interés de los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En Desacuerdo 3 6%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 2 4%

De Acuerdo 24 48%
Totalmente de Acuerdo 21 42%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 8

Las narrativas como estrategias de gamificacion favorecen el interés de los estudiantes
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Interpretacion

Conforme a los resultados de la encuesta aplicada a los docentes en relacion a si las narrativas
como estrategias de gamificacion favorecen el interés de los estudiantes en actividades
definidas para la consecucion de los objetivos propuestos, se muestra que un 6% manifestaron
estar en desacuerdo con tal afirmacion, asimismo el 4% indicaron estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo; mientras que el 48% estan de acuerdo y el 42% mencionaron estar totalmente de

acuerdo.



Tabla 9

La fantasia como estrategias de gamificacion favorece el interés de los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 5 10%

Ni de Acuerdo ni en 8 16%
Desacuerdo

De Acuerdo 21 42%
Totalmente de Acuerdo 15 30%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 9

La fantasia como estrategias de gamificacion favorece el interés de los estudiantes
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Interpretacion

En relacion a la pregunta sobre si la fantasia como estrategias de gamificacion favorece el
interés de los estudiantes en actividades definidas para la consecucion de los objetivos
propuestos, se observé en los resultados que un 2% indicaron estar totalmente en desacuerdo,

un 10% en desacuerdo y 16% ni de acuerdo ni en desacuerdo; sin embargo, un 42% estuvieron

de acuerdo, mientras que el 30% totalmente de acuerdo con tal afirmacion.




Tabla 10

La expresion como estrategias de gamificacion y el autodescubrimiento en los estudiantes

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 2 4%

En Desacuerdo 2 4%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 4 8%

De Acuerdo 25 50%
Totalmente de Acuerdo 17 34%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 10

La expresion como estrategias de gamificacion y el autodescubrimiento en los estudiantes
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Interpretacion

Referente si la expresion como estrategias de gamificacion promueve el autodescubrimiento
en los estudiantes, el 4% de los encuestados manifestaron estar totalmente en desacuerdo,
asimismo el 4% expresaron estar en desacuerdo y 8% indicaron estar ni de acuerdo ni en
desacuerdo; por lo contrario, el 50% refirieron estar de acuerdo, y el 34% totalmente de acuerdo

con lo manifestado.



Tabla 11

Los contenidos educativos estan siendo disefiados como una experiencia gamificada

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 4 8%

En Desacuerdo 4 8%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 7 14%

De Acuerdo 23 46%
Totalmente de Acuerdo 12 24%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 11

Los contenidos educativos estan siendo disefiados como una experiencia gamificada
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Interpretacion

De la encuesta realizada sobre si los contenidos educativos estan disefiados como una
experiencia gamificada, al respecto un 8% de los encuestados estuvieron totalmente en
desacuerdo, de igual forma el 8% en desacuerdo y un 14% manifestaron estar ni de acuerdo ni

en desacuerdo; pero el 46% aceptaron estar de acuerdo y 24% totalmente de acuerdo con lo

que se afirmaba.



Tabla 12

Las actividades inmersivas vienen fortaleciendo los procesos de ensefianza.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 4 8%

De Acuerdo 25 50%
Totalmente de Acuerdo 21 42%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 12

Las actividades inmersivas vienen fortaleciendo los procesos de ensefianza

0%_\0% ® Totalmente en
desacuerdo
%

H En desacuerdo
‘ Ni de Acuerdo ni en
50% Desacuerdo

De Acuerdo

W Totalmente de Acuerdo

Interpretacion

Tomando en consideracion los datos obtenidos en la encuesta aplicada, sobre si los docentes
consideran que las actividades inmersivas fortalecen los procesos de ensefianza, un 8%
mencionaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; sin embargo, un 50% expresaron estar de

acuerdo con dicha afirmacion, mientras que el 42% refirieron estar totalmente de acuerdo.



Tabla 13

La implicacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje y gamificacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 2 4%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 1 2%

De Acuerdo 25 50%
Totalmente de Acuerdo 21 42%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 13

La implicacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje y gamificacion
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Interpretacion

Segun lo expresado sobre si las implicaciones de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
se fortalecen a través de estrategias de gamificacion, se comprobd que un 2% de los
encuestados mencionaron estar totalmente en desacuerdo, un 4% en desacuerdo y 2% indicaron
estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras que el 50% refirieron estar de acuerdo con lo

manifestado y el 42% estuvieron totalmente de acuerdo.



Tabla 14

La motivacion intrinseca se viene promoviendo a traves de estrategias de gamificacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 1 2%

Ni de Acuerdo ni en 5 10%
Desacuerdo

De Acuerdo 24 48%
Totalmente de Acuerdo 19 38%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 14

La motivacion intrinseca se viene promoviendo a través de estrategias de gamificacion
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Interpretacion

Referente si la motivacién intrinseca se promueve en los estudiantes a través de estrategias de
gamificacion, se puedo evidenciar que un 2% de docentes manifestaron estar totalmente en
desacuerdo, el 2% en desacuerdo, y un 10% ni de acuerdo ni en desacuerdo; no obstante, un

48% expresaron estar de acuerdo y 38% estuvieron totalmente de acuerdo con lo mencionado.



Tabla 15

Las habilidades conceptuales a través de estrategias de gamificacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 1 2%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 2 4%

De Acuerdo 29 58%
Totalmente de Acuerdo 17 34%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 15

Las habilidades conceptuales a través de estrategias de gamificacion
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Interpretacion

De acuerdo con los datos obtenidos sobre si las habilidades conceptuales de los estudiantes se
desarrollan a través de estrategias de gamificacion, un 2% de los encuestados manifestaron
estar totalmente en desacuerdo, el 2% en desacuerdo, y un 4% refirieron estar ni de acuerdo ni
en desacuerdo; por el contrario, un 58% expresaron estar de acuerdo y el 34% totalmente de

acuerdo con lo propuesto.



Tabla 16

Las habilidades procedimentales mediante estrategias de gamificacion

ALTERNATIVAS FRECUENCIA  PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 2 4%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 4 8%

De Acuerdo 28 56%
Totalmente de Acuerdo 15 30%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 16

Las habilidades procedimentales mediante estrategias de gamificacion
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Interpretacion

En base a los resultados obtenidos, sobre si las habilidades procedimentales de los estudiantes
se desarrollan mediante estrategias de gamificacién, un 2% de los docentes mencionaron que
estan totalmente en desacuerdo, el 4% en desacuerdo, asi mismo el 8% manifestaron estar ni
de acuerdo ni en desacuerdo con dicha afirmacion; no obstante, un 56% expresaron estar de

acuerdo, mientras que el 30% estuvieron totalmente de acuerdo con lo mencionado.



Tabla 17

Las habilidades actitudinales por medio de estrategias de gamificacion.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA  PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 3 6%

Ni de Acuerdo ni en 4 8%
Desacuerdo

De Acuerdo 28 56%
Totalmente de Acuerdo 14 28%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 17

Las habilidades actitudinales por medio de estrategias de gamificacion
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Interpretacion

De los datos obtenidos a los 50 docentes del CANU sobre si las habilidades actitudinales de
los estudiantes se desarrollan por medio de estrategias de gamificacion, un 2% refirieron estar
totalmente en desacuerdo con lo indicado, el 6% en desacuerdo y un 8% mencionaron estar ni
de acuerdo ni en desacuerdo; por el contrario, un 56% manifestaron estar de acuerdo y 28%

totalmente de acuerdo con lo manifestado.



Tabla 27

Los entornos educativos dindmicos, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 2 4%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 4 8%

De Acuerdo 23 46%
Totalmente de Acuerdo 20 40%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 18

Los entornos educativos dinamicos, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza
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Interpretacion

Conforme a los resultados de la encuesta realizada a los docentes, se evidencid que un 2% estan

totalmente en desacuerdo en que los entornos educativos dinamicos, con el uso de estrategias

de gamificacidn, fortalecen el proceso de ensefianza, un 4% manifestaron estar en desacuerdo,

asi mismo el 8% indicaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras que un 46%

estuvieron de acuerdo y el 40% refirieron estar totalmente de acuerdo.



Tabla 19

Los entornos educativos creativos, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza.

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en desacuerdo 0 0%

En Desacuerdo 2 4%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 2 4%

De Acuerdo 21 42%
Totalmente de Acuerdo 25 50%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 19

Los entornos educativos creativos, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza.
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Interpretacion

Segun resultados de los datos obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes del CANU, sobre
si los entornos educativos creativos, con el uso de estrategias de gamificacion, fortalecen el
proceso de ensefianza, se observo que un 4% estuvieron totalmente en desacuerdo, asimismo
un 4% manifestaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo; mientras que un 42% expresaron

estar de acuerdo y el 50% indicaron estar totalmente de acuerdo con lo manifestado.



Tabla 20

Los entornos educativos motivadores, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Totalmente en Desacuerdo 1 2%

En Desacuerdo 2 4%

Ni de Acuerdo ni en Desacuerdo 3 6%

De Acuerdo 20 40%
Totalmente de Acuerdo 24 48%
TOTAL 50 100%

Fuente: La Autora

Figura 20

Los entornos educativos motivadores, vienen fortaleciendo el proceso de ensefianza.
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Interpretacion

Segun los datos obtenidos sobre si los entornos educativos motivadores, con el uso de

estrategias de gamificacion, fortalecen el proceso de ensefianza, al respecto un 2% estan

totalmente en desacuerdo, el 4% manifestaron estar en desacuerdo, un 6% indicaron estar ni de

acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 40% estuvieron de acuerdo y el 48% estan totalmente

de acuerdo con dicha afirmacion.



Anexo 5.- Ficha de validacién # 1 de contenidos sobre la Propuesta de estudio.

Walidacion de Propuesta de invesfigacion

INFORMACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Nombre del Investigador: Aline Cecilia Paredes Tobar

Titulo de la Investigacion: Estrategias de gamificacion para fortalecer el procese de
ensefianza en el Centro de Admisicn y Nivelacion — UTB.

Objetive de la Investigacion: Proponer estrategias de gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica
de Babahoyo. 2020

Titulo de la Propuesta: Estratemias de gamificacién para fortalecer el proceso de
ensefianza en el Centro de Admisién y Nivelacion de la Universidad Técmica de
Babkahovo.

/

Ohjetivo de la propuesta: Disefiar estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso
de ensefianza en el Cenfro de Admision v Nivelacion de la Universidad Técmica de
Bakahovo.
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Yalidacion de Propuesta de investigacion

RESUMEN DE HOJA DE VIDA DE EXPERTO
MSc. Johana Espinel Guadalupe

Psicologa Industmal v Magister en Disefio Curricular, con mas de 20 afios de experiencia
trabajando en el area de Recursos Humanes en Empresas Nacionales v Multinacicnales,
con experiencia de 12 afios en Docencia Universitaria, dictando varias catedras en la
carrera de Psicologia en modalidad presencial y online. Desde el 2018 es Directora del
Grupo de Investigacion “Andlisis de Fedes Sociales en Psicologia v Educacion”™ v desde
el 2016 labora como Docente Titular en la carrera de Psicologia de la Universidad Estatal
de Milagro. Adicionalmente labora como consultora de Fecursos Humanos, es
Investigadora acreditada por la Senescyt y sirve como par revisor de la Eewvista de
Psicologia-Unemi. Ha publicado vanios articulos latindex y Scopus, también ha realizado
la publicacién de un libro, formd parte de un proyecto de investigacidn y actualmente es
la Directora de un provecte de investigacion en la Universidad donde labora.
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Walidacion de Propuesta de investigacion

INFORMACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Nombre del Investigador: Aline Cecilia Paredes Tobar

Titulo de la Investigacidn: Estrategias de ganuficacidn para fortalecer el proceso de
ensefianza en el Centro de Admisién y Nivelacién — UTB.

Ohbjetive de la Investigacion: Proponer estrategias de gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza en el Centro de Admision v Nivelacion de la Universidad Técmica
de Babahoyo. 2020

Titulo de la Propuesta: Estrategias de gamificacién para fortalecer el proceso de
ensefianza en el Centro de Admision y Nivelacion de la Universidad Técnica de
Babahoyao.

Objetive de la propuesta: Disefiar estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso
de ensefianza en el Centro de Admisién y Nivelacion de la Universidad Técmica de
Babahoyao.
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RESUMEN DE HOJA DE VIDA DE EXPERTO

Dra Gina Lorena Camache Tovar PR

Doctora en Educacion, titule obtemido en la Universidad Cesar Vallejo (Piura — Pern),
Magister en Gerencia de Proyectes Educative v Sociales, Especialista en Liderazgo ¥
Gerencia, Diploma Superior en Diseno de Proyectos, Licenciada en Ciencias de la
Fducacia lizacion  Admini in v S sién Educativa, Ticnico en
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Babahoyo (Babahoyo - Ecuader), Profesera de Educacion Primaria, trule obtenide en
Instinato MNormal Supersor £ 19, (Babahoyo - Ecoador).

Docente por 35 afios en &l Magisterio de Educacion del Ecuador, Docente Universitaria
en la Universidad Técmica de Babaheyo, Docents de b Unidad Educativa Reéplica
Fugenio Espejo, Ex docente de la Universidad Estatal de Guayaquil y de la Universidad
Estatal de Milagro.
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Walidacion de Propuesta de investigacion

INFORMACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION

MAESTRIA EN TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Nombre del Investigador: Aline Cecilia Paredes Tobar

Titulo de la Investigacion: Estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de
ensefianza en el Centro de Admision v Nivelacion — UTB.

Objetivo de la Investigacion: Proponer estrategias de gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza en el Centro de Admisidn v Nivelacion de 1a Universidad Técnica
de Babahoyo. 2020

Titulo de la Propuesta: Fstrategias de gamificacion para fortalecer el proceso de
ensefianza en el Centro de Admision v Nivelacion de la Universidad Técnica de
Babahovo.

Objetivo de la propuesta: Disefiar estrategias de gamificacion para fortalecer el proceso
de ensefianza en el Centro de Admision v Nivelacion de 1la Universidad Técnica de
Babahovo.
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Yalidacion de Propuesta de investigacion

RESUMEN DE HOJA DE VIDA DE EXPERTO

Msc. Maria Isabel Gonzales Valero

Magster en Informatica Empresarial de la Universidad Autonoma de los Andes
Magster en Docencia y Curriculo en la Umiversidad Técnica de Babahoyo
Especialista en Redes y Telecomumicacion en la Universidad Autonoma de los Andes
Ingeniera en Sistemas de la Unmiversidad Técnica de Babahoyo

Docente por 15 afios en la Universidad Técnica de Babahoyo, con publicaciones de
articulos en revistas indexadas y de alto impacto, con libros de su autoria y proyectos de



