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RESUMEN

La presente investigacién como articulo profesional de alto nivel, se ha desarrollado con la
determinacion de ideas estructuradas sobre las estrategias didacticas tecnoldgicas de
gamificacion para la ensefianza y su aplicacion en el aprendizaje del Bachillerarto General
Unificado, en general se ha analizado el enfoque de la gamificacién como una técnica y una
estrategia de ensefianza y aprendizaje que se ha fortalecido con la ensefianza virtual, que se
ha aplicado con mas continuidad desde que se inici6 la pandemia por el virus Covid 19 en
el mundo. El objetivo del presente estudio ha sido analizar las estrategias didacticas
tecnoldgicas de gamificacion, el estado actual de su aplicacién, el ambiente en el que se
desarrollan y lo que han generado en el entorno socio — educativo de los estudiantes. El
trabajo se desarrollé bajo un enfoque de investigacion mixto, con énfasis en la meodologia
cualitativa, se basé en una teoria fundamentada de distintos recursos bibliograficos que han
tratado el tema mediante una cartografia conceptual y en un disefio transversal que permitio
la ejecucidn de la fase cuantitativa con la aplicacidn de encuestas a los docentes del Canton
Otavalo en la Provincia de Imbabura y que permitié conocer sobre la aplicacién de las
estrategias de gamificacion en el Bachillerato General Unificado, sus experienicas con la
Generacién Z y principalmente su necesidad en la educacion actual. Los resultados mas
relevantes han sido, la definicién clara de las estrategias de gamificacién como una técnica
y una estrategia de ensefianza y aprendizaje, las estrategias mas utilizadas en el medio como
son; Edmodo Gamification y Kahoot, la gamificacién fomenta la participacion de todos los
estudiantes y los estudiantes de la generacion Z son quienes han experimentado de mayor
forma con este tipo de estrategias. Sin embargo de aquello, de la investigacion se ha
concluido que los beneficios de las estrategias didacticas tecnoldgicas de gamificacion se
deben socializar con mas continuidad en el sector educativo, asi como también capacitar a
los maestros para la aplicacion y finalmente lograr una aplicacion equilibrada en el ambiente
para que logre complementar a la educacion traidcional.

Palabras clave: Estrategias; gamificacion; ensefianza; técnicas; bachillerato; generacion
z.
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ABSTRACT

This research as a high-level professional article has been developed with the determination
of structured ideas on the study of technological didactic strategies of gamification for
teaching and its application in the learning of the unified general Baccalaureate, in general
the approach has been analyzed of gamification as a teaching and learning technique and
strategy that has been strengthened with virtual or online teaching, which has been applied
with more continuity since the COVID-19 pandemic began in the world. The objective of
this study has been to analyze the technological didactic strategies of gamification, the
current state of their application and the environment in which they are developed and what
they have generated in the socio-educational environment. The work was developed under
a mixed research approach, with emphasis on qualitative methodology, it was based on a
grounded theory of different bibliographic resources that have dealt with the subject through
a conceptual mapping and a cross-sectional design that allowed the execution of the
quantitative phase. with the application of surveys to the teachers of the Otavalo Canton in
the Province of Imbabura and that allowed to know about the application of gamification
strategies in the unified general high school, their experiences with generation Z and mainly
their need in current education. The most relevant results have been, the clear definition of
gamification strategies as a technigue and a teaching and learning strategy, the most used
strategies in the environment such as; Edmodo Gamification and Kahoot, gamification
encourages the participation of all students, and Gen Z students have experimented the most
with these types of strategies. However, the research has concluded that the benefits of
gamification technological didactic strategies should be socialized with more continuity in
the educational sector, as well as train teachers for the application and finally achieve a
balanced application in the educational sector. environment so that it can complement
traditional education.

Key Words: Strategies, gamification, teaching, techniques, high school, generation z.
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1. INTRODUCCION

La evolucién de la tecnologia permite que el ser humano se adapte a nuevas alternativas de
comunicacion, relaciones interpersonales y ensefianza aprendizaje, la variedad de opciones
que existen para convivir con la tecnologia es infinita y los recursos que se originan de
aquello también son bastos, el dinamismo es una cuestion de actualidad, asi pues, como
Guevara (2018) menciona: “La sociedad actual es audiovisual e interactiva, sobre todo los
jévenes, que han alcanzado un sistema de aprendizaje diferente al tradicional, considerando
como parte de su cotidianidad el uso de video juegos, a los cuales estan expuestos desde
temprana edad” (p.11), estableciendo un sistema de vida predominante rodeada de
tecnologia.

Sin embargo, existe un desnivel en el momento de relacionar a la tecnologia y todos sus
recursos disponibles, con la desactualizacion del conocimiento tecnologico por parte del
sistema educativo y la necesidad de analizar las estrategias tecnoldgicas que se estan
implementando para verificar que vayan a la par con la exigencia de la educacion en la
actualidad, lo que provoca que se apliquen aun estrategias tradicionales de ensefianza y
aprendizaje lo que genera desinterés en los estudiantes por lo que es importante que se
dinamice el aspecto educativo y se trabaje aplicando gamificacion para interesar a los
estudiantes “Ahora, en la sociedad de la informacion y el conocimiento es necesario utilizar
herramientas tecnologicas que vinculen el aprendizaje y las emociones” (Rojas , 2019,
p.23).

La ensefianza y el aprendizaje persiguen el mismo fin del conocimiento y para poder
presentarle a la sociedad, seres humanos Gtiles y capaces es necesario que estas dos opciones
de la educacion, se desarrollen actualizando las estrategias de ensefianza, dejando a las
tradicionales con base a la memoria mecanica en segundo plano y que en lugar de
beneficiarlos, los perjudica, a efecto del método tradicional, Chasi (2020) considera que “
el método tradicional de ensefianza es cada vez mas caduco para los nativos digitales que
buscan nuevas experiencias en la adquisicion del conocimiento y los docentes no estan
adaptados a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI”(p. 15), por lo que es necesario
e imperativo que todos los docentes se actualicen y formen parte de la tecnologia.

El uso adecuado de las herramientas tecnoldgicas es una necesidad y un requisito basico
para poder incorporar todos los recursos al sistema de ensefianza y aprendizaje a la vida de
las personas, principalmente para evitar o que no se valoren dichos recursos y especialmente
que los estudiantes usen la tecnologia sin fines educativos como se hace en su mayoria en
la actualidad. Segun lo que considera Vergara (2020) sobre la tecnologia se destaca que “La
importancia de la tecnologia en la educacién, radica en la necesidad de analizar los
problemas generados con estrategias del pasado, aplicadas a las exigencias de la tecnologia
actual, por lo que también es necesario entender y atender los cambios que ocurren dia a dia
para que los docentes y quienes protagonizan el hecho educativo logren los resultados a los
que se aspira llegar” ( p.15).

La educacion necesita actualizarse con frecuencia, todos los actores que forman parte de las
actividades de ensefianza — aprendizaje son quienes debe encaminar sus conocimientos a la
utilizacion de tecnologia, dinamizando sus mallas curriculares y adaptandolas a las
necesidades de la educacion en la actualidad. “Las estrategias de gamificacion son un
conjunto de tacticas que junto con técnicas que dinamizan el proceso de ensefianza
aprendizaje con juegos, buscan alcanzar la prioridad en los intereses de los estudiantes”
(Acosta , Torres, & Paba, 2019, p.24). Sin embargo, son poco conocidas o administradas
por los procesos de ensefianza y aprendizaje, principalmente con el pensamiento de su
inexistencia, dejan de ser utilizadas como recursos valiosos para dinamizar la educacion y
perjudican el desarrollo tecnolégico como parte de la vida positiva de una persona en la
sociedad.
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Adaptar la educacion a las exigencias tecnoldgicas es uno de los retos de la actualidad, asi
como también conocer a fondo a las nifias, nifios y principalmente a los adolescentes que
son conocidos como la Generacion Z 'y que practicamente han nacido en medio del impacto
de la tecnologia. La Generacion Z la conforman los jovenes nacidos entre 1994 y 2010.
Segln Sanchez (2018), “la Generacion Z es un grupo heterogéneo de jovenes hasta 24 afios,
que, nacidos ya en plena era digital, no pueden concebir el mundo sin internet” (parr.1). En
la actualidad la educacion va tomando giros en el marco de las llamadas competencias
digitales, que son necesarias para el aprendizaje y el acceso al conocimiento, es asi, que los
procesos educativos deben tener una sintonia con las caracteristicas de las personas de la
Generacion Z.

En este contexto, es importante conocer las caracteristicas de la Generacion Z, que ayuda a
identificar el enlace entre la persona y la estrategia adecuada a ser aplicada. La capacidad
de respuesta rapida, su deseo de inmediatez y de interaccion continua son las caracteristicas
gue Sanchez.(2018) propone como las principales, considerando que en esta generacion la
preferencia hacia la informacion visual y el facil desenvolvimiento en entornos digitales y
visuales de varias tareas al mismo tiempo (parr. 5). Ahora, cabe la pregunta ;EI aprendizaje
responde a las caracteristicas de la Generacion Z? para contestar esta incognita es
imprescindible mencionar las diversas posibilidades de estrategias tecnoldgicas para el
aprendizaje en el aula. La necesaria presencia de las TIC en el aula de clase motiva a dirigir
la investigacion a los entornos digitales y virtuales en la educacion.

Las nuevas tecnologias de la informacion en la educacion han llevado la bandera de la
ruptura de las barreras geogréficas y sociales, pues se ha considerado que son el mejor
mecanismo para participar en la actual globalizacion de la informacion y el conocimiento.
Por tanto, indagar sobre las estrategias didacticas tecnolégicas que pueden ser aplicadas en
el aprendizaje de la Generacion Z, es pertinente ya que nos posibilita una guia para explorar
la utilidad de la gamificacion en los procesos de aprendizaje de los estudiantes. Esta
gamificacion tomada como una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los
juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados ya sea
para adquirir algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
acciones concretas (Saenz , 2020, parr. 4).

El objetivo principal del trabajo con la tecnologia, es ampliar los conocimientos de las
personas a tal grado que puedan ser competitivas con otras personas de otros lugares o
paises, diversificar el espectro del aprendizaje significa identificar las estrategias con las
que se trabaja en la actualidad para asi conocer si estan siendo de ayuda para los estudiantes
que son los participantes directos del proceso educativo. El internet es uno de los aspectos
mas relevantes de la tecnologia, mismo que logra conectar al mundo entero a través de la
red mundial de telecomunicaciones, siendo una de las acciones més realizadas en el mundo
dentro de las relaciones interpersonales y virtuales “en el Ecuador existen 8,1 millones de
cuentas de internet movil; La tendencia de internet movil ha crecido desde 2010 en 46
puntos: de 2.4% a 48,7%; 11 de cada 100 nifios, de entre 5 y 15 afios, posee un teléfono
movil activo, y de ellos 6 usan un Smartphone” (Agencia de regulacion y control de las
telecomunicaciones, 2017, parr.1). Asi, la evolucion de la red de ususarios a partir del 2010,
ha sido avismal, para el afio 2020, 15.65 millones de ecuatorianos son usuarios de internet,
lo que significa que alcanza un 89% de la poblacion que accede a la red y en muchos casos
los ecuatorianos cuentan hasta con 3 celulares para desarrollar sus trabajos.

Hubo un incremento desde abril 2019 a enero 2020 en cantidad de usuarios activos
en redes sociales con un 6,8%. EI 97% de usuarios que utilizan el movil son usuarios
activos de las redes sociales. EIl promedio de edad es 27,9, con incremento del 1,6%
del total de la poblaciéon. En cuanto a conexién de internet mediante celular, el
promedio es de 21,46 mbps y con computadora es del 24,79 mbps. Con esta
informacion consideramos que no hay mucha variacion, ademas, los servicios de
internet han mejorado notablemente en algunos casos (Arboleda , 2020, parr. 10).
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Las cifras evidencian un aumento de usuarios de internet y de personas que usan celulares
con datos para navegar en la red, considerando primero que el efecto de la Pandemia por
Covid 19 ha sido un detonante ain mas fuerte para fortalecer el acceso a la tecnologia para
todos los aspectos y en especifico para el aspecto educativo, la tecnologia ha venido
tomando fuerza y territorio de forma muy apresurada.

Para la generacién en crecimiento, es positivo y recomendable que la educacion que se les
imparte, sea integral y que tenga una relacion adecuada con la tecnologia, por lo que es
importante identificar cada una de las estrategias tecnoldgicas que se aplican para la
ensefianza a través de la gamificacion, principalmente porque el entorno de actualizacion
constante que se debe desarrollar en las instituciones educativas no debe quedar de lado en
el ambito tecnoldgico, principalmente las estrategias pueden ser utilizadas por “Aquellos
grupos sociales con alto nivel formativo, que las emplearan con fines vinculados con la
inteligencia y conocimiento colectivo. El acceso a la tecnologia por parte de los individuos
y grupos sociales sin la formacion adecuada llevara a usos mecanicos o carentes de
relevancia cultural, lo que provocara que los mismos sean mas vulnerables a la dependencia
tecnologica” (Moreira , 2011, p. 64).

Los maestros son beneficiarios también de una adecuada estructura de estrategias didacticas
que determinen el uso adecuado de la tecnologia en la educacion, simplemente es necesario
tener en cuenta que como personas que imparten conocimientos, deben estar siempre
actualizados de todo lo que tenga que ver con la produccion de recursos educativos que
beneficien a la comunidad educativa en general.

En las instituciones educativas el uso de la tecnologia y mas aun la ensefianza del
uso adecuado de la tecnologia debe considerarse imprescindible ya que sin el
conocimiento adecuado los estudiantes pueden ser mas vulnerables a la dependencia
tecnoldgica ya que su uso no tendré una significacion educativa convirtiéndole en
un usuario consumista alineado y dependiente de la tecnologia pues solo seria un
uso mecanico y solamente de ocio” (Sierra, Giraldo, & Monroy, 2016, p. 40).

La relevancia y la pertinencia de la investigacion esta en la importancia que en la actualidad
tiene el uso correcto de estrategias didacticas en el aprendizaje pues es necesario sentar la
idea que la educacion y las TIC no solo es tener acceso y dotacion de recursos informaticos
que puede ser una condicién muy necesaria pero ya no es suficiente. Por tanto, desde un
punto de vista pedagdgico, la educacion a los estudiantes debe pasar por una adquisicion de
competencias intelectuales que les permitan interactuar en este mundo tecnolégico.

Problema

¢Es importante y necesario analizar las estrategias didacticas tecnoldgicas de gamificacion
para la ensefianza y su aplicacion en el aprendizaje del bachillerato general unificado?

Objetivo General

Analizar las estrategias didacticas tecnoldgicas de gamificacion para la ensefianza y su
aplicacion en el aprendizaje del Bachillerato General Unificado.

Objetivos Especificos

e Describir el beneficio de las estrategias didacticas tecnoldgicas de gamificacion para
la ensefianza y su aplicacion en el aprendizaje del Bachillerato General Unificado.

e Diagnosticar el uso de las estrategias didacticas tecnologicas de gamificacion para
la ensefianza y su aplicacion en el aprendizaje del Bachillerato General Unificado.
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e Estructurar una cartografia conceptual sobre estrategias didacticas tecnoldgicas de
gamificacion para la ensefianza y su aplicacion en el aprendizaje del Bachillerato
General Unificado.

1. BENEFICIO DE LAS ESTRATEGIAS DIDACTICAS TECNOLOGICAS DE
GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA Y SU APLICACION EN EL
APREDNIZAJE DEL BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

Gamificacion.

La gamificacion se ha vuelto un tema importante para el estudio de la actual forma de hacer
ensefianza y aprendizaje, por lo que se ha analizado como:

Una estrategia de ensefianza que ha ganado interés creciente en el ambito educativo
y una técnica que permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula que
ayudaran a los docentes a motivar a los alumnos como la estrategia didactica mas
adecuada para tal fin, existe un interés creciente entre la comunidad cientifica sobre
los efectos del uso de la gamificacién en los niveles educativos de todas las edades
(Guzman , Escudero , & Canchola , 2020, parr. 10).

Ya que la tecnologia ha abarcado la vida desde sus inicios, los nifios, nifias y adolescentes,
tienen la capaciadad de adaptarse a la tecnologia con menos dificultad que otras
generaciones anteriores a ellos, por lo que resulta mayormente beneficioso el hecho de que
exista gamificacion para facilitar el aprendizaje. La gamificacion se debe considerar como
una alternativa Gtil para el apoyo a los procesos de aprendizaje en el contexto de las ciencias
de la educacién, por lo que analizar este tipo de alternativas aporta con informacion sobre
los resultados de la aplicacion de las experiencias en el aula, para el presente caso sera el
estudio de dicho contexto el que genere resultados que impliquen el hecho de considerar
que si se puede medir la satisfaccion detras de la experiencia principalmente cuando se trata
de un andlisis documental que se ha centrado en “la revision tedrica con acercamientos
relativos a los procesos de gamificacion y el beneficio que conduce en su implicacion dentro
y fuera de las aulas de clase” (Alvarez & Polanco, 2018, p. 18). La dinamica de la aplicacion
de gamificacion determina que el alcance de la educacion puede ser mas amplio y generar
mayor eficacia en cuanto a los resultados esperados, siempre y cuando dicha gamificacion
sea aplicada con disciplina y organizacion, buscando un objetivo concreto que es
familiarizar al estudiante con este tipo de practicas y generar un habito saludable.

Estrategias didacticas de gamificacion

La gamificacion es un proceso que permite dinamizar y ejecutar de una forma mas intensiva,
la educacion de las personas, determinando mediante su conocimiento el area de trabajo
para mejorar su entorno. Rodriguez. (2015) “El término gamificacion fue acufiado por Nick
Pelling en el afio 2002, pero hasta 2010 no empezd a ganar popularidad, al orientarse
claramente hacia aspectos relacionados con la incorporacion de técnicas de juego,
principalmente recompensas en entornos digitales” (p.12). Gamificar de forma didactica
siempre tiene que ver con actualizar el ambito de ensefianza a las novedades educacionales
y a los avances tecnoldgicos para generar un ambiente activo de aprendizaje. “La
incorporacion operativa de las TIC en el aula, precisa de la adaptacién a ambientes
educativos en continuo cambio y a la existencia de docentes capacitados en competencias
didacticas que permitan alcanzar una integracion tecnoldgica eficaz en el aula, que posibilite
el desarrollo de habilidades tecnoldgico-digitales en el alumnado” (Gémez, 2018, p.12).
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Las estrategias didacticas de gamificacion son una de las acciones mas adecuadas y
acertadas del proceso educativo, mismas que al ser aplicadas, logran resultados que
identifican un avance para los docentes, estudiantes y para toda la comunidad educativa.
La gamificacién aplicada como estrategia en el proceso de ensefianza y aprendizaje, es uno
de los avances mas importantes en educacion, siendo el eje principal de trabajo, el estudio
bibliografico documental que analiza el comportamiento de la educaciéon frente a la
tecnologia y a las exigencias tecnoldgicas, siendo la tecnologia uno de los iconos
motivadores de los estudiantes y el medio actual mas adecuado para captar su atencion, la
motivacion a los estudiantes debe nacer de una propuesta que permita generar el
conocimiento desde el aula de clase “Las estrategias para la ensefianza y el aprendizaje
desde la gamificacion, se estructuran bajo la idea de una propuesta educativa que pretende
desarrollar la gamificacion dentro del aula de clase, se desarrolla buscando involucrar a los
sujetos, quienes tienen problematicas particulares en diversos contextos” (Fonseca , 2019,
p.63).

Ventajas de la gamificacion.

Una de las principales ventajas de la gamificacion es que el estudiante a quien estan
dirigidas encontrara interesante el espectro educativo ya que captara de manera mas directa
el mensaje que se envia. La disposicion actual de herramientas tecnoldgicas aplicables a la
perspectiva didactica de gamificacion se ha estudiado principalmente sobre el impacto del
uso de los recursos tecnoldgicos, sus funciones generales y la perspectiva generada en el
campo educativo (Trejo , 2019, p. 75).

En forma especifica, la gamificacion beneficia a todo un conjunto de participantes, porque
hace que la integracion y el dinamismo sean positivos y aporten con conocimiento a quienes
forman parte del entorno educativo, los elementos de la gamificacion y de las estrategias de
aprendizaje, que se complementan con estrategias pedagdgicas y modelos educativos, son
mejores herramientas y determinardn mejores resultados “la gamificacion aporta al
aprendizaje como un mecanismo de construccion del conocimiento” (Quizphi, 2018, p. 14).

Utilidad.

Una de las principales utilidades de la gamificacion es el fortalecimiento de la educacion,
si un maestro actualiza sus conocimientos a tal punto que logra coincidir con las exigencias
de la tecnologia de la informacion, lograra que sus estrategias de ensefianza-aprendizaje,
sean alin mas existosas.

La gamificacion tiene que ver especificamente con el manjeo de TICs en el aula, una forma
de ensefar, de la experiencia en el saber tedérico, asi como también se entrelaza el trabajo
de campo virtual, “integracion de las TICs el proceso de ensefianza y aprendizaje, como una
metodologia integrada que facilita saber hacer y saber conocer con el saber ser” (Garcia,
2020, p.10).

La utilidad de la gamificacion también se enfatiza en la capacitacion docente, sobre este
tipo de estrategias para el aprendizaje, desarrollada dentro de ambito de conocimiento de la
planificacion docente, con la finalidad de involucrar al estudiante con el ambiente educativo
virtual, “el uso de la tecnologia para el aprendizaje, buscando principalmente que los
docentes adopten dichas estrategias como parte de sus herramientas diarias para impartir
conocimientos” (Bajafia, 2020, p.18).

Tipos de gamificacion aplicadas a Bachillerato.

Es importante analizar la gamificacion desde un enfoque dindmico y amplio, es decir que
el hecho de enmarcar a la gamificacion en un sector o periodo especifico si es necesario
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debido a la necesidad de relacionar una malla curricular, por ejemplo, segtn Oriol , (2015),
los tipos de gamificacion que se usan en la educacion son:

Interna: Para mejorar la motivacion dentro de una organizacion.

Externa: Cuando se busca involucrar a los clientes mejorando las relaciones entre
éstos y la empresa.

Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos habitos en la poblacién, desde
conseguir que escojan opciones mas sanas a redisefiar la clase y conseguir que se
aprenda méas mientras se disfruta (p.17).

Pero tratar de enfocar a la gamificacién en un solo aspecto o en una sola muestra de la
poblacion sera util pero no suficiente, a proposito, Palazon, (2020) manifiesta que algunas
de las herramientas de gamificacion para la ensefianza en adolescentes son:

Socrative: Uso de alumnos y profesores/Creacion de cuestionarios
Super teachers tools: Formatos originales de programas de television
Elever: Metodologia y evaluacion inteligente, aplicacion movil.
Myclassgame: Plataforma web, aprendizaje basado en proyectos
iCuadernos: Es para nifios, pero la decision de utilizarla en adolescentes depende
mucho del maestro.

Ta-Tum: Plataforma para el fomento de la lectura.

Ciencia divertida quiz juego: Serie de preguntas tipo test relacionada con la
ciencia.

Knowre gamification: Videojuego de ensefianza de matematicas.
Celebriti: Plataforma de juegos

Minecraft: Education edition: Videojuegos con espacio en las clases
Pear deck gamification: Clases bidireccionales

Kahoot: Juegos de preguntas y respuestas

Edmodo gamification: Red social con fines educativos

Classcraft gamification: Videojuego

Code combat: Juego para aprender a programar

Clas dojo: Plataforma para informar a los padres del avance de sus hijos.
Chemcaper: Plataforma para aprender quimica

Quixlet: Packs para aprender y repasar todo tipo de conceptos.

The wordl peace game: Simulacion politica

Play brigthter: Entorno on line de aprendizaje.

Quizizz: Tests para realizar en clase en tiempo real

Trivinet: Posibilidad de configurar un juego de trivial

Genially: Presentaciones, infografias, posteres, catalogos. (parr. 1-27).
E-book, profundiza elementos ladicos

Monster numbers, que se adapta a diferentes grupos de edad

Knowre, que es principalmente un videojuego.

Class royals, verbos irregulares

Desafio morfoldgico, aprendizaje y andlisis de las categorias gramaticales
(Camacho , 2018)

Google earth, que permite un viaje por la tierra

Vikidia, que es una enciclopedia colaborativa.

Historia Aula, que educa en historia (Hernandez , 2015)

Elever, variada y dindmica

Chemcaper, principalmente en el area de quimica (Bajafia, 2020)
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Herramientas de Gamificacion para la ensefianza y su aplicacion en el Bachillerato

General Unificado

ciencia.

e Kahoot: Juegos de preguntas y respuestas
e Google earth, que permite un viaje por la tierra

Socrative: Uso de alumnos y profesores/Creacion de cuestionarios
Myclassgame: Plataforma web, aprendizaje basado en proyectos

Ta-Tum: Plataforma para el fomento de la lectura.
Ciencia divertida quiz juego: Serie de preguntas tipo test relacionada con la

Knowre; gamificacion: Videojuego de ensefianza de matematicas.

Las herramientas de gamificacion seleccionadas representan un conjunto de validas
opciones para dinamizar la ensefianza y el aprendizaje, aportan con informacion valiosa y
entendible y se pueden aplicar segun las necesidades del maestro, especificamente en su
aula y area de trabajo, por ejemplo, si los estudiantes necesitan mejorar su area de
evaluaciones es decir responder de mejor manera en la aplicacion de evaluaciones o
exadmenes, se puede trabajar con Socrative, que es una herramienta que permite crear
cuestionarios para su aplicacion de forma elevada a una plataforma adn mas accesible. A
continuacién, se resume, las ventajas y utilidad de las herramientas seleccionadas:

Tabla 1. Herramientas de Gamificacion.

\ HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

DIVERTIDA QUIZ
JUEGO

Motivacién de la competencia sana para
estudiantes. Aplicacion mévil

DESCRIPCION VENTAJAS UTILIDAD
SOCRATIVE e Se puede usar desde un PC o desde un Mévil | ¢  Aprendizaje mdvil
e Muy atractiva para el estudiante. e Apoya los  procesos
e Cuenta conreporte y resultado de evaluacion educativos y los fortalece.
de forma répida. e Para evaluacion de
e Fomenta una clase dinamica. aprendizaje.
MY CLASS GAME | e«  Se puede usar en cualquier nivel de estudio. | ¢  Aprendizaje basado en
e Seaccede através de una cuenta de Google. proyectos.
e  Se puede importar cursos. e Aprendizaje cooperativo.
TA-TUM e Se puede usar desde cualquier dispositivo | ¢  Es una biblioteca dindmica
online u offline. e Fomenta la lectura
e Se puede escoger los libros que formaran
parte del fomento a la lectura.
e La biblioteca estd disponible para el lector
con lecturas limitadas.
CIENCIA e  Motivacion del aprendizaje por test. e Serie de preguntas tipo test

relacionadas con la ciencia.

Distintos niveles de
dificultad.

KNOWRE:
GAMIFICACION

Plataforma matematica desarrollada como
un juego

Puesta en practica de los conocimientos
adquiridos

Planteamiento de diversos problemas de la
vida cotidiana

Resolucion de problemas
matematicos

Resolucion de ecuaciones e
inecuaciones lineales
Funciones lineales.
Sistemas de ecuaciones e
inecuaciones lineales.
Polinomios.

Factorizacion.

Funciones y ecuaciones
cuadréticas.

Series  aritméticas Yy
geométricas.
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Funciones exponenciales y
radicales.
Funciones racionales.

KAHOOT

Es una herramienta dindmica, tanto para
entretenimiento como educativa.

Se comporta como un juego que llama la
atencion del usuario.

Involucra a todas las edades y materias.

Se obtiene retroalimentacion.

Servicio web de educacion
social gamificada.

Con recompensas en
funcién de puntuacion.

Se debe crear un tablero de
juego para la interaccidn.

e Herramienta de refuerzo
del conocimiento.

GOOGLE EARTH | e  Facil uso y bastante informacion disponible. | ¢  Herramienta de consulta y

e  Permite ver fotografias y videos, asi como de busqueda de
descargarlas. informacion de distintos

e  Se puede conocer nuevos lugares. temas.

e Se obtiene una versién digital del planeta
tierra.

Fuente: (Alvarez & Polanco , 2018)

Caracteristicas de la generacion Z

Los nifios, nifias, adolescentes y jovenes de la actualidad estan acostumbrados al uso de la
tecnologia para cualquier &mbito de sus vidas, principalmente en estos tiempos que se vive
una educacion mayoritariamente virtual, en donde como una generacion familiarizada con
la tecnologia, se acoplan alin mas facilmente a los cambios que se les han presentado. “Los
jévenes pertenecientes a la generacion Z han sido criados en un entorno volatil, incierto y
de constante transformacion. Con innumerables avances tecnoldgicos que generan un
impacto importante en la forma en la que perciben la realidad, las relaciones sociales, el
trabajo y la educacion” (Antunez, 2020, p.7). La Generacién Z es totalmente dinamica y
activa, busca siempre un espacio para desarrollar sus ideas, pero también es fragil y se
identifica mas con su entorno virtual que con el entorno natural, su aprendizaje por lo tanto
sera mas necesitado de realidad y de relaciones interpersonales que lo normal. Un estudiante
que pertenece a la generacion Z logra desarrollar sus capacidades en un ambiente menos
sano que uno que pertenece a las generaciones anteriores, por lo que es necesario trabajar
con esta generacion de tal manera que se logre familiarizar el entorno tecnologico con el
entorno natural para formar uno solo que sea armdnico.

¢ Como aprenden en el Bachillerato General Unificado?

El Bachillerato General Unificado se crea como un programa de estudios dirigido a jovenes
que tengan aprobado la Educacion General Béasica, principalmente se basa en el desarrollo
de competencias basicas para ingresar al mundo laboral y para generar conocimiento para
los estudios superiores.

Todos los estudiantes, en el Bachillerato General Unificado, deben estudiar un grupo
de asignaturas centrales denominado tronco comun, que les permite adquirir ciertos
aprendizajes basicos correspondientes a su formacién general. Ademas del tronco
comun, los estudiantes pueden escoger entre dos opciones en funcién de sus
intereses: el Bachillerato en Ciencias o el Bachillerato Técnico (Ministerio de
Educacion , 2021, parr.3).

Los estudiantes del Bachillerato General Unificado aprenden de las siguientes formas:
Segun el Ministerio de Educacién , (2021) los estudiantes del Bachillerato General
Unificado, deben cumplir con el criterio de aprendizajes basico sobre:
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Conocimiento sobre el ejercicio de la ciudadania.

Consecucion de la madurez personal en las vertientes: cognitiva, afectiva, emocional
de relaciones interpersonales y social.

Construir y desarrollar un proyecto de vida personal y profesional.

La capacidad y posibilidad de acceder a procesos educativos posteriores a su
culminacion (p.22).

Para el cumplimiento del Bachillerato General Unificado, los estudiantes deben aprobar un
proceso que tiene un conjunto de actividades que se desarrollan aproximandamente durante
3 afios, durante los cuales se va a ejecutar una serie de objetivos planteados con anterioridad
y que constan en las mallas curriculares determinadas para el caso. Algunos de los objetivos
que se deben cumplir para cumplir con el Bachillerato General Unificado son:

Analizar los diversos proyectos politicos, las propuestas de cambio democratico en
una sociedad intercultural y sus efectos en diferentes &mbitos.

Aplicar conocimientos de diferentes disciplinas para la toma de desiciones asertivas
y socialmente responsables.

Tomar desiciones considerando la relacion entre individuo y sociedad en la era
digital y sus influencias.

Reflexionar sobre los procesos de transformacion social, los modelos econdmicos
la influencia de la diversidad (Ministerio de educacion , 2021)

En la actualidad el aprendizaje del Bachillerato General Unificado se ha visto afectado por
la crisis sanitaria y los métodos tradicionales de ensefianza, por lo que la gamificacion se
considera como una opcidn de solucion a los problemas de desercion en la educacion virtual,
que determina la necesidad de dinamizar las fases de la educacion y descartar las formas
tradicionales de educar.
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2. METODOLOGIA

2.1 Metodologia de la investigacion.

La investigacion, se desarroll6 bajo una metodologia de tipo mixta cualitativa y cuantitativa,
con mayor énfasis en la investigacion cualitativa:

Modalidad que permitié dilucidar los procesos, significados e influencias contextuales de
las estrategias didacticas tecnolégicas de gamificacion para la ensefianza y su aplicacién en
el aprendizaje del Bachillerato General Unificado, para que exista una investigacion mas
completa es importante que se tenga en cuenta; tanto la investigacion cuantitativa como la
investigacion cualitativa. “Se puede adoptar las modalidades paradigmaticas cualitativa y
cuantitativa, la tendencia actual es la de valorar la modalidad de la investigacion mixta”
(Gomez C. , 2018, p. 46). Dentro de la investigacion se ejecuto un analisis documental, de
distintas opciones bibliograficas en donde se ha estudiado también sobre gamificacion y
estrategias de gamificacion para la ensefiaza en distintas ramas y aspectos de educacion. En
segundo plano, se identificaron algunas de las herramientas de gamificacion que se pueden
considerar mas utilizadas o mas efectivas a la hora de impartir educacion, pero sin dejar de
lado la importancia que tienen todas. Se desarroll6 una cartografia conceptual en referencia
a la bibliografia escogida para el efecto y finalmente se aplic6 una encuesta a los
representantes de las Instituciones Educativas del canton Otavalo.

2.1.1 Disefo de la investigacion.

El disefio de la investigacion que se realizd bajo el enfoque mixto, mismo que determina un
disefio de:

e Teoria fundamentada en donde predominé el andlisis documental y bibliogréafico
con acceso a los recursos disponibles sobre el objeto investigado, lo que determind
una revision exhaustiva de la literatura disponible, lo que establecio el parametro
principal de estudio tedrico ya que este tipo de disefios segin Gémez. (2018) “Son
estudios predominantemente tedricos, su propdsito es desarrollar la teoria en base a
datos empiricos obtenidos de la propia investigacion” (p.48).

e Disefio transversal: “Recoleccion de datos para describir las variables y analizar su
incidencia” (Gomez C. , 2018, p.48). El disefio transversal se utilizé para el
desarrollo de la metodologia complementaria cuantitativa, con la recoleccién de
datos a través de una encuesta.

e EIl alcance de la investigacion descriptivo para analizar como es y cémo se
manifiesta el objeto de investigacion y explicativo para el analisis de las causas que
provocan la necesidad de la gamificacion para la ensefianza tecnoldgica didactica.

e Investigacion de campo: Para la recoleccion de datos, desde el estudio y la
perspectiva de las investigadoras, para palpar la realidad de forma directa.

La investigacion se baso en el desarrollo de:

e Cartografia conceptual, se aplicé durante el desarrollo de la metodologia como
parte de la recoleccién y procesamiento de datos.

e Analisis documental de literatura (Guzmén , Escudero , & Canchola , 2020, p.13).

e Recoleccion de datos de encuestas e informacion

Para lo que ha sido necesario, seleccionar, analizar y sistematizar documentos disponibles
en plataformas de investigacion y paginas de revistas cientificas, sobre el objeto de
investigacion y acceder a la colaboracion de las Instituciones Educativas para la aplicacion
de encuestas.
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2.1.2 Métodos de investigacion.

Los métodos de investigacion que se aplicaron para el desarrollo del articulo son:
Analitico.

El método analitico que sirvi6 para el desarrollo de un estudio pormenorizado sobre las
estrategias didacticas tecnoldgicas, verificando sus cualidades y determinando sus
componentes, el método analitico corresponde a un proceso de descomposicion de un todo,
“es una operacion intelectual que posibilita descomponer mentalmente un todo en sus
partes” (GOmez, 2018, p . 52).

Con el método analitico se desarrolla una estrategia de analisis documental, donde se
determind una estructura de ejes tematicos con el desarrollo de:

e Categorizacion.
e Vinculacién de datos (Guzman , Escudero , & Canchola , 2020, p.13).

Sintético.

El método sintético se aplicé para el desarrollo del articulo en general, agregando el estudio
de la gamificacién como una forma de ensefianza y aplicacion en el aprendizaje, el método
sintético busca principalmente complementar la base del analisis, en general “Establece
mentalmente la union entre las partes previamente analizadas y posibilita descubrir
relaciones y caracteristicas generales entre los elementos de la realidad” (Gémez, 2018,
p.52).

El método sintético sirvid para determinar los criterios de la seleccion de los documentos a
analizar, se trabaj6 con:

e Bases de datos documentales fisicas y virtuales: bibliotecas fisicas (Universidad de
Otavalo), bibliotecas virtuales (Pro quest) de donde se extrajo la informacién y se
sintetizo para plasmarla en el documento

e Bases de datos de revistas cientificas (Scielo)

e Caracterizacién de documentos, que cumplieron con requisitos académicos y
cientificos para la recoleccion de datos (Guzmén , Escudero , & Canchola , 2020,
p.11)

Histérico.

El método historico sirvié para analizar el proceso de desarrollo de la educacion a través del
tiempo, los antecedentes historicos del objeto de investigacidn aportaron con informacion
valiosa sobre su progreso, el método historico; “estudia la trayectoria real de los fendmenos
y acontecimientos a lo largo de su desarrollo” (Maxwell, 2019, p.60). EI método historico
se identifica en la investigacion como parte de la estructura basica del anélisis de los datos,
lo que facilita la consecucidn de fases de estudio mediante el enlace del tiempo.

Légico.

El método logico apoyo en el desarrollo del articulo, en forma general, en todos sus
componentes de estudio y su complemento de analisis con el tiempo. Lo que implicé un
trabajo generador de interés en el campo especifico de la educacion, el método Idgico es
una “Investigacion de leyes generales, comprender correctamente la variacion de los
fenomenos de interés dentro de la situacion o el grupo estudiado” (Maxwell, 2019, p.64).
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El método Idgico se implementa al momento de la estructuracion de las bases de datos en
fases que contienen sus caracteristicas principales.

Inductivo.

El método inductivo se aplicé en todo el estudio documental y bibliografico, analizando
especificamente el &mbito de las estrategias didacticas tecnoldgicas de gamificacion y la
importancia de su aplicacion en la ensenanza, el método inductivo se aplica en el “momento
del razonamiento a través del cual se pasa del conocimiento de casos particulares, a uno
mas general que refleja lo que hay de comtn en los fenomenos individuales” (Gomez C. ,
2018, p.52).

Con el método inductivo se desarrollaron las fases ya planteadas con anterioridad:

e Fase 1.- Busqueda de fuentes.
e Fase 2.- Seleccion de documentos.
e Fase 3.- Elaboracion de cartografia (Guzman , Escudero , & Canchola, 2020 p. 15).

Deductivo.

El método deductivo, sirvié para analizar la necesidad de una ensefianza basada en la
gamificacion didactica de la tecnologia a traves del desarrollo de estrategias, el método
deductivo implica la determinacion de un “momento de razonamiento a través del cual se
pasa de un conocimiento general a otro de menor nivel de generalidad” (Gomez C. ,
201,p.52). Con el método deductivo se analiza el contenido del cumplimiento de la
recoleccion de datos que resulten de la investigacion de campo, aplicacion de encuestas.

Analisis documental.

El analisis documental sirvié para el desarrollo de una orientacion minuciosa de la
informacion sobre distintas experiencias en la identificacion de estrategias didacticas
tecnologicas de gamificacion para la ensefianza y aplicacion en los Bachilleratos Generales
Unificados, como un método de investigacion de tipo bibliografico, “El analisis documental
estd muy ligado al procedimiento de informacion presente en determinados documentos”
(Maxwell, 2019, p.65).

2.1.3 Herramientas e instrumentos.

Herramientas: Para el desarrollo del articulo, se establecié como herramienta principal el
estudio documental, transversal y bibliografico que quedd evidenciado en el mismo
documento.

e Cartografia conceptual.
e Analisis documental y bibliografico.
e Encuestas.

Instrumentos: Asi como también, se utiliz6 como instrumentos el fichaje bibliografico y
el registro documental.

e Mapeo y fichas conceptuales, que constan en el desarrollo de procesamiento de
datos.

e Fichas bibliograficas y documentales.

e Guia de encuesta.
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Poblacion y Muestra

La poblacion es el total de individuos que pertenecen a un compendio que es objeto de
investigacion, por lo tanto, la muestra de la poblacion corresponde a una parte de ese total
de individuos, misma que sera objeto de la aplicacién de los instrumentos de investigacion.

Poblacion:

Para el desarrollo de la presente investigacion, la poblacion la constituyeron, docentes de
colegios fiscales, fiscomisionales y particulares del Canton Otavalo.

Muestra:

Respondiendo a la comodidad de las investigadoras, se aplicd un muestreo no probabilistico
por conveniencia de tipo aleatorio con una cantidad de 88 docentes de colegios, fiscales,
fiscomisionales y particulares.

Unidad Educativa Santa Juana de Chantal-Particular.
Unidad Educativa Jacinto Collahuazo-Fiscal.
Unidad Educativa Gabriela Mistral-Fiscal.

Unidad Educativa Republica del Ecuador-Fiscal.
Unidad Educativa del Milenio Jatun Kuraka -Fiscal.
Unidad Educativa Escuela del futuro- Particular.
Unidad Educativa Isaac Jesus Barrera-Fiscal.

Parametros de Seleccion de muestra:

El muestreo por conveniencia es una técnica de muestreo no probabilistica donde las
muestras de la poblacién se seleccionan solo porque estan convenientemente disponibles
para el investigador, en este sentido y dado que es un proceso cualitativo de analisis
documental, el parametro de seleccion de muestra es el no probabilistico por conveniencia
de tipo aleatorio, la seleccion de los elementos de la muestra fueron 88 docentes de colegios
fiscales, fiscomisionales y particulares del Canton Otavalo, dichos elementos fueron
elegidos de forma especifica por las investigadoras.

2.1.4 Procedimiento / Actividades de la Metodologia.

Para el cumplimiento del estudio, se analizé de primer orden, un conjunto de fuentes
bibliograficas que sirvieron de base para la identificacion de las estrategias didacticas
tecnologicas de gamificacion para la ensefianza y su aplicacién en el aprendizaje del
Bachillerato General Unificado.

Posteriormente al andlisis principal, se desarrollé una identificacion referencial de las
estrategias que se analizaron en contexto con la gamificacion aplicada en otras experiencias.

Busqueda de fuentes de informacion (Anexo 2).

Seleccion de documentos (Anexos 3).

Elaboracion de cartografia (Presentacion y discusion de resultados).
Aplicacion de encuestas (Presentacion y discusion de resultados).
Analisis y discusion de resultados.
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2.1.5 Determinacion del Alcance de la Investigacion

La investigacion se ha desarrollado bajo un enfoque Cualitativo con un alcance descriptivo,
mismo que se ha logrado a lo largo del trabajo investigativo, por el hecho de la naturaleza
de la investigacion, la caracteristica mas importante de la misma es que su alto alcance se
define especificamente a la acogida de la muestra de la poblacion investigada y al
conocimiento que se gener6 a partir de la socializacion a través de la aplicacion de
encuestas, por lo que el objetivo de analisis se ha cumplido y respecto del alcance se ha
logrado fomentar el uso de las estrategias didacticas de gamificacion como un aspecto
beneficioso para los estudiantes del Bachillerato General Unificado.
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3. PRESENTACION DE RESULTADOS Y DISCUSION

3.1 Resultados de Encuestas.

1. Por el sostenimiento su Institucién Educativa es:

Tabla 2. Resultados de Encuestas
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Alternativa Frec. Ind. Frec. Abs. Ind F. Relativa
Fiscal 65 0,738636364 74%
Fiscomisional 22 0,25 25%
Particular 1 0,011363636 1%

Total 88 1 100%

Figura 1. Tipo de Institucion.

Fiscomisional

25%

Interpretacion.

TIPO DE INSTITUCION

Fiscal
74%

Fuente: La encuesta

Del 100% de los encuestados, el 74% pertenecen a una institucion fiscal, el 25% a una
institucion fisco misional y el 1% a instituciones particulares. La mayoria de encuestados
pertenecen el sistema fiscal de educacion, un pequefio porcentaje de ellos, pertenecen al

sistema particular o fiscomisional.

2. ¢Areade conocimiento?

Tabla 3. Area de conocimiento.

Alternativa Frec. Ind. Frec. Abs. Ind  F. Relativa
Mateméticas y fisica 19 0,215909091 22%
Lenguay literatura 12 0,136363636 14%
Ciencias naturales 8 0,090909091 9%
Ciencias sociales 12 0,136363636 14%
Ingles 7 0,079545455 8%
Quimica y biologia 8 0,090909091 9%
Cultura fisica 9 0,102272727 10%
Contabilidad 5 0,056818182 6%
Informatica 2 0,022727273 2%
Educacion cultural y artistica 1 0,011363636 1%
Emprendimiento 2 0,022727273 2%
Técnicas 2 0,022727273 2%
Filosofia 1 0,011363636 1%
TOTAL 88 1 100%
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Emprendimiento
2%
Educacion culural y
Contabilidg?rtistica
6% 1%
Cultura fisica
10%

Interpretacion.
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Figura 2. Area de conocimiento.

Técnicas
2%

Informatica

2% AREA DE CONOCIMIENTO

Filosofia
1%

Matematicas y fisica
22%

Lengua y literatura
14%

Ingles
8%

Ciencias sociales
14%

Fuente: La encuesta

Del 100% de encuestados, un 19% de ellos, son maestros de Matematica y Fisica, el 15%
son maestros de Literatura, el 13% imparte Ciencias Naturales, el 14% imparte Ciencias
Sociales, el 9% ensefia inglés y Cultura Fisica, el 8% ensefia Quimica y Biologia, el 5%
Contabilidad y el resto de las materias tienen entre el 1y 2 % de maestros consultados. El
area de conocimiento de los docentes encuestados es variada, estan materias desde Fisica,
Matematica hasta Filosofia. Todas las materias que se imparten en el Bachillerato General
Unificado de forma principal. En total fueron 88 docentes que colaboraron con la encuesta

aplicada.

3. ¢De las siguientes opciones, ¢ Cudl cree usted que se ajusta mas al término de

gamificacion?

Tabla 4. Opciones que se ajustan al término de gamificacion

Alternativa Frec. Frec. Abs. F.
Ind. Ind Relativa

Alternativa Gtil para el apoyo a los procesos de aprendizaje 9 0,102272727 10%
Estrategia de ensefianza que ha generado interés creciente en el ambito educativo 17 0,193181818 19%
Técnica que permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula que 62 0,704545455  70%
ayudaran a los docentes a motivar a los alumnos
Total 88 1 100%

Figura 3. Opciones que se ajustan al término de gamificacion

OPCIONES QUE SE AJUSTAN AL TERMINO DE

Alternativa util
para el apoyo a

GAMIFICACION los procesos de
aprendizaje
10%
L Estrategia de ensefianza que
Técnica que

ha generado interés creciente
en el ambito educativo
19%

permite emplear

diversos recursos

y herramientas en
el aula que...

Fuente: La encuesta
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Interpretacion

Del 100% de encuestados, el 71% considera que el término méas adecuado para la
gamificacion es la técnica que permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula,
el 19% de ellos considera que la gamificacion es una estrategia de ensefianza que ha ganado
interés, y el 10% considera que es una alternativa Util para el apoyo a los procesos de
ensefianza. Para la mayoria de los encuestados, el término de gamificacién se ajusta a la
concepcion de la técnica que permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula
gue ayudaran a los docentes a motivar a los alumnos en la clase, lo que determina que el
nivel de conocimiento de la gamificacion es muy amplio si se aplica de una forma adecuada
y dindmica.

4. ¢La gamificacion fomenta la participacion de todos los estudiantes?

Tabla 5. Gamificacion fomenta la participacion.

“ESTRATEGIAS DIDACTICAS TECNOLOGICAS DE GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA Y SU APLICACION EN EL

Alternativa Frec. Ind. Frec. Abs. Ind F. Relativa
Sl 87 0,988636364 99%

NO 1 0,011363636 1%
TOTAL 88 1 100%

Figura 4. Gamificacion fomenta la participacion

GAMIFICACION FOI\II\gENTA LA PARTICIPACION

1%

Fuente: La encuesta
Interpretacion

Del 100% de los encuestados, el 99% considera que la gamificacion fomenta la
participacion de todos los estudiantes y el 1% considera que no es asi. Es un hecho de que
la gamificacion fomenta la participacion de todos los estudiantes en la clase por su
caracteristica motivadora y que genera expectativa y competencia.

5. ¢De las siguientes opciones, ¢cudles son las estrategias tecnologicas de
Gamificacién que se aplican en su Unidad Educativa?

Tabla 6. Aplicacion de estrategias de Gamificacion

Alternativa Frec. Ind. Frec. Abs. Ind F. Relativa
Socrative 7 0,079545455 8%

Super teachers 1 0,011363636 1%
Kahoot 15 0,170454545 17%
Edmodo gamification 17 0,193181818 19%

Mine Kraft 2 0,022727273 2%

Otras cuales 1 0,011363636 1%
Ninguna 45 0,511363636 51%
TOTAL 88 1 100%
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Figura 5. Aplicacion de estrategias de gamificacion.

APLICACION DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Socrative Super teacher
8% 1%

Ninguna

51%
Edmodo

gamification
20%

Mine craft

2%

Fuente: La encuesta.

Interpretacion.

Los encuestados en un 48% consideran que ninguna de las estrategias de gamificacion se
aplica en su institucion educativa. EI 17% de ellos considera que Kahoot se ha usado, el 9%
conoce que se usa Socrative, el 3% menciona a Minecraft, el 19% menciona a Edmodo
Gamification el 1% menciona a otras, pero no aclara cuales. La gamificacidn es un tema
que se debe fortalecer aln en la educacion a nivel cantonal, principalmente porque un
porcentaje mayoritario no ha aplicado estrategias de gamificacion a pesar de que consideran
que son beneficiosas para la educacion, lo que determina la necesidad de trabajar en estas
areas, teniendo en cuenta que la estrategia mas utilizada es Edmodo Gamification, seguida
por Kahoot y las restantes con un minimo porcentaje.

6. ¢En qué modalidad ha aplicado la gamificacion?

Tabla 7. Modalidad de estudio donde se aplica la gamificacion

Alternativa Frec. Ind. Frec. Abs. Ind F. Relativa
Presencial 6 0,068181818 7%

On line 49 0,556818182 56%

Semi presencial 2 0,022727273 2%
Ninguna 31 0,352272727 35%

Total 88 1 100%

Fuente: La encuesta.

Figura 6. Modalidad de estudio donde se aplicé gamificacion

MODALIDAD DE ESTUDIO
Presencial
7%

Ninguna
35%

On line
56%

Fuente: La encuesta.
Interpretacion.

Del 100% de encuestados, el 56% ha aplicado la gamificacién en modalidad on line, el 35%
no lo ha hecho, el 7% lo ha hecho en forma presencial y el 2% lo ha hecho de forma semi
presencial. Como es de conocimiento general, la educacion se ha adaptado a la virtualidad,
por lo que la gamificacion ha sido considerada en su mayoria de forma on line. Siendo el
resto de las opciones, un porcentaje minimo.
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7. ¢Cuéndo es necesario aplicar estrategias de gamificacion?
Tabla 8. Necesario aplicar estrategias de comunicacion
Alternativa Frec. Frec. Abs. Ind F. Relativa
Ind.

Actividades puntuales y especificas 21 0,238636364 24%

Disefio de asignatura 0 0 0%

Metodologia de ensefianza aprendizaje 45 0,511363636 51%

En actividades dentro del plan de clase 22 0,25 25%

Total 88 1 100%

Fuente: La encuesta.

Figura 7. Necesario aplicar estrategias de gamificacion

NECESARIO APLICAR ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Actividades
En actividades dentro del plan puntuales y
de clase especificas
25% 24%
Disefio de
asignatura

0%

Fuente: La encuesta.
Interpretacion

Del 100% de encuestados, el 51% considera que las estrategias de gamificacién son
necesarias como una metodologia de ensefianza y aprendizaje. EI 25% considera que son
necesarias en actividades dentro del plan de clase y el 24% consideran que son necesarias
en actividades puntuales especificas. A diferencia del 0% que no eligio la opcion de disefio
de asignatura. Es necesario aplicar estrategias de gamificacion, como metodologia de
ensefianza aprendizaje, en actividades puntuales y especificas y en actividades dentro del
plan de clase.

8. ¢Cdmo valora las actividades interactivas en las plataformas virtuales?

Tabla 9. Valoracion de actividades interactivas en las plataformas virtuales.

Alternativa Frec. Ind. Frec. Abs. Ind  F. Relativa
Faltan actividades 0 0 0%
Interesantes 62 0,704545455 70%
Llevan mucho tiempo 0 0 0%
Divertidas 7 0,079545455 8%

Hacen pensar a los estudiantes 0 0 0%
Extensas 6 0,068181818 7%
Insuficientes 6 0,068181818 7%
Tediosas 7 0,079545455 8%
TOTAL 88 1 100%
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Figura 8. Valoracion de las actividades interactivas en plataformas virtuales.

VALORACION DE LAS ACTIVIDADES INTERACTIVAS EN PLATAFORMAS
VIRTUALES Faltan actividades
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7% Tediosas 0%
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0% 8%

Interesantes
70%

Fuente: La encuesta.
Interpretacion.

Segun el 65% de los encuestados, las actividades interactivas en las plataformas virtuales
son interesantes, para el 10% de ellos, son divertidas y extensas, para el 8% son
insuficientes, para el 7% son tediosas. Nadie consideré que lleven mucho tiempo o que
hagan pensar a los estudiantes. Las actividades interactivas en las plataformas virtuales son
interesantes y divertidas, aunque un poco extensas, tediosas e insuficientes para quienes asi

las consideran.

9. ¢Después de haber realizado un ejercicio gamificacién, considera necesario que
el docente aplique la gamificacion en la plataforma virtual?

Tabla 10. Aplicacion de gamificacién en la plataforma virtual.

Alternativa Frec. Ind. Frec. Abs. Ind F. Relativa
Sl 84 0,954545455 95%

NO 4 0,045454545 5%
TOTAL 88 1 100%

Figura 9. Aplicacion de la gamificacion en la plataforma virtual.

APLICACION DE LA GAMII':\II(SIACIéN EN LA PLATAFORMA VIRTUAL

5%

Fuente: La encuesta.

Interpretacion.

Del 100% de los encuestados, el 95% considera que si es necesario que el docente aplique
la gamificacion en la plataforma virtual después de haber realizado un ejercicio de
gamificacion a diferencia del 5% de ellos que considera que no. La aplicacion de la
gamificacion es importante antes, durante y después del uso de una plataforma virtual, lo
que triplica las opciones de mejorar el conocimiento y lo aprendido.
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Elaboracion de cartografia conceptual.

Para la elaboracion de la cartografia se ha tenido en cuenta la valoracién mas alta de los
documentos seleccionados, es decir, los puntajes 8,9,10 y dos documentos en puntaje 7 por
ser considerados importantes para el ambito del estudio del Bachillerato General Unificado.
A continuacion, se presenta el desarrollo de la cartografia:

3.2.1 Categorizacion.

1. Categoria 1. Gamificacion como técnica didéactica.

IDENTIFICACION
NG
FICHA: 05

EDITORIAL TEMA CONTENIDOS = CALIFICACION AUTOR
INNOVA Gamificacion | e Proceso pedagdgico (Mallitasig, 2020)
como técnica e Gamificacion e Angélica
didactica en o Estrategias 8 Janeth
el . Dinamicas, Mallitasig
aprendizaje mecanicas, Sangucho
de las componentes. e Septiembre-
ciencias diciembre
naturales 2020
e Desde la
pagina 1
hasta la
pagina 15

Figura 10. Gamificacion.

LA GAMIFICACION COMO TECNICA
DIDACTICA EN EL APREDIZAJE

[ Procesos pedagbgicos } —_

[ Gamificacién

| —

[ Estrategias

| —

Dinamicas,
mecanicas,
componentes

Fuente: (Mallitasig, 2020)

p

nuevos Yy diferentes modelos, metodologias, técnicas en el aula que
aporten a la educacion y que sirvan para cubrir las necesidades de los
alumnos a fin de lograr que el aprendizaje sea significativo.

P
Estrategias de aprendizaje. La gamificacidn si influye positivamente

En el proceso pedagdgico es indispensable que el docente use y cree}
en el procedimiento de aprendizaje de estudiantes. }

g

entrelazan con material en distintos formatos como son videos, audios,
juegos; respondiendo a la teoria del aprendizaje constructivista donde
el estudiante es un sujeto activo que debe formar su conocimiento a

Uso de nuevas plataformas de aprendizaje en donde los estudiantes se
través de la interaccion con su entorno.

Vs

Es una técnica pedag6gica innovadora que combina los elementos del
juego para que el estudiante interiorice el conocimiento.

-

-
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2. Categoria 2. Gamificacion como estrategia didactica

IDENTIDFICACION | EDITORIAL | TEMA CONTENIDO CALIFICACION | AUTOR

N°

FICHA: 04 ICU Gamificacion | e Gamificacion 9 (Cabrera , 2019)
como e Gamificacion e Luisa  Fernanda
estrategia como Cabrera Montero
didactica para metodologia  de o Diciembre 2019
la ensefianza ensefianza y e Paginas desde la 16

—aprendizaje
del inglés en
el grado
transicion del
colegio
Nuestra
Sefiora
Carmen
Villavicencio

del

aprendizaje en el
aula
Gamificacion en
el proceso
educativo
Estrategias  de
gamificacion sin
TIC

El Juego y su
relacién con el
proceso de

hasta la 27

ensefi

anza y

aprendizaje
Figura 11. Gamificacién como estrategia didactica.

[ GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA ]

Gamificacion como
metodologia de ensefianza
aprendizaje en el aula

~

Gamificacion en el proceso
educativo

-

Estrategias de Gamificacion sin
Tics

J

-

El juego y su relacion con el
proceso de ensefianza y
aprendizaje

Fuente: (Cabrera , 2019)

—>

4 )

Definicion de las estrategias y componentes del juego, que
influye en los comportamientos de las personas involucradas.
-

p

J
)

Principios de motivacidn intrinseca en el aprendizaje para que
este sea disfrutado por medio de la diversion, autenticidad,
autosuficiencia y autonomia del aprendizaje experimental.

- J

Los elementos claves de la gamificacion son: El reto, los
entornos, el Feedback, el avatar, los comodines, la
incertidumbre, la exploracién, la toma de decisiones, los
niveles, los puntos, los premios, las interacciones, el estatus y
la comunicacion.

- J

~

Complementando lo anterior, el juego y el desarrollo
subjetivo se enfoca en la modalidad y el funcionamiento
psicolégico que se presenta en las practicas educativas donde
permiten analizar los aspectos voluntarios y subjetivos
\derivados de la voluntad v la mativacion.

J

3. Categoria 3. Desafios de las Tics para el cambio educativo.

IDENTIFICACION = EDITORIAL TEMA CONTENIDO CALIFICACION = AUTOR

N°

FICHA: 12 FUNDACION Los desafios e Desafios de los tics. (Carneiro , Toscano , &

SANTILLANA  de las TIC Tics Metas Diaz , 2021)
para el educativas e Roberto Carneiro
cambio 8 e Juan Carlos Toscano
educativo e Tamara Diaz 2019
L]

Desde la pagina 5 hasta
la pagina 20

Figura 12. Desafios de las Tics para el cambio educativo
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LOS DESAFIOS DE LAS TIC PARA EL CAMBIO EDUCATIVO
Tecnologias de la La incorporacion de las TIC en la educacion ha abierto grandes
educacion posibilidades para mejorar los procesos de ensefianza y de

aprendizaje.

El desarrollo acelerado de la sociedad de la informacién esta
suponiendo retos enormes para los profesores —la mayoria de
ellos inmigrantes digitales—, para las escuelas, para los
responsables educativos y para las politicas publicas.

Desafios de las Tics - 5

Semejante tarea colectiva, articulada en torno a la educacion,
[ Metas educativas ] —_— ha de contribuir al desarrollo econémico y social de la region

y a la formacion de ciudadanos cultos y libres en sociedades
justas y democréticas.

Fuente: (Carneiro , Toscano , & Diaz , 2021)

4. Categoria 4. Gamificacion como experiencia de aprendizaje

IDENTIFICACION EDITORIAL = TEMA CONTENIDO = CALIFICACION AUTOR

N°

FICHA: 09 uz La e  Gamificacion para (Alvarez & Polanco ,
gamificacion moldear el 2018)
como comportamiento de 8 * 2018
experiencia los usuarios e Desde la ‘pagina 1
de e Ciencias de la hasta la pagina 5
aprendizaje educacion.
en la e  Elementos del juego.
educacion.

Figura 13. Gamificacién como experiencia de aprendizaje

[ GAMIFICACION COMO EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE ]

Gamificacion para Es atrayente para ser adaptado a la civilizacion de diversas éreas, asi
moldear el — 5 | como en el empleo de cursos, talleres o asignaturas donde la idea sea
comportamiento de los que los usuarios puedan aprender de manera diferente y divertida.
usuarios )

/

Ciencias de la
educacion

utilizar juegos en si mismos, sino de tomar parte de las mecanicas,
/ medios de incentivos, narrativa, retroalimentacion entre usuarios.

~ Se asocia a la gamificacion con la incorporacion de atributos de disefio
de juegos para aprovecharlos en los encuentros de instruccion,
—— | sostenidos entre educador-educando-comunidad, no tratdndose de

- J

\

refuerzo positivo, clasificaciones, retos, componentes estéticos,
colores, medallas, interfaz gréfica.

Piezas utiles para Gamificar actividades del aula, partiendo de las
mecanicas como estrategias de creacion de dinamicas lidicas que
Elementos del juego ——» | incluyen sistemas de connotacidon y demostracion de progreso, entre
los que se pueden mencionar los avatares, puntuacion, emblemas de

N /

Fuente: (Alvarez & Polanco , 2018)
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Gamificacion
en educacion:
Una
panoramica
sobre el
estado de la
cuestion

Figura 14. Estrategias de gamificacion.

Disefio de
videojuegos

aumentar la
motivacion

Gamificacién para

gamificacion

Fundamentos de la

5. Categoria 5. Estrategias de gamificacion.

CONTENIDO CALIFICACION = AUTOR

e Disefio de (Ortiz, Jordan , & Agredal
videojuegos 9 , 2018)

e  Gamificacion e AnaM Ortiz
para aumentar e Juan Jordan
la motivacion e 2018

e Fundamentos e Desde la pagina 1
de la hasta la pagina 17
gamificacion

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION

Para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas
divertido, atractivo y motivador. Mediante la introduccidn
de mecanicas y planteamiento de los juegos se busca
involucrar a los usuarios.

p
Asi pues, si se quieren utilizar técnicas de gamificacion, se
necesita conocer las claves de la motivacion para disefiar
juegos que enganchen a los distintos tipos de jugadores.

-

/Las dinamicas son el concepto, la estructura implicita del
juego.

Las mecanicas son los procesos que provocan el desarrollo del

juego

Los componentes son las implementaciones especificas de las
dindmicas y mecanicas: avatares, insignias, puntos colecciones,

rankings, niveles, equipos, entre otros.

Kl_a interaccion de estos tres elementos es lo que genera la

~

)

Fuente: (Ortiz , Jordan , & Agredal , 2018)
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General
Unificado

6. Categoria 6. Bachillerato General Unificado.

CONTENIDO CALIFICACION AUTOR
o Estética y (Alcivar , 2020)
competencias 8 e Jonathan Ignacio
educativas en el Alcivar Marcillo
bachillerato e 2020
ecuatoriano e Pégina1 hasta pagina
o La estética y la 25
pedagogia
inclusiva

Figura 15. Bachillerato General Unificado.
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BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

La nacion ecuatoriana registra deficientes niveles

Esteticay competencias académicos, pues su carente infraestructura sumada a su
educativas en el — > | tradicionalismo académico imposibilita el desarrollo de
bachillerato ecuatoriano una sociedad que se piensa sobre una I6gica sélida y un

quehacer racional profundo y edificante.

o

J
N

Las tendencias educativas actuales del Ecuador hablan de

la pedagogia inclusiva, esta refiere un reconocimiento de
la diversidad invitando a la participacién de los
individuos de la sociedad, sin contenerse en las

La estética y la pedagogia
inclusiva —_—

restricciones, eliminando la exclusion.

Fuente: (Alcivar , 2020) - J

7. Categoria 7. Generacion Z.

IDENTIFICACION = EDITORIAL = TEMA CONTENIDO CALIFICACION = AUTOR

N°

FICHA: 16 NARCEA Generacion e Los estudiantes de (Zarra, 2019)
Z, la entonces y los de 9 e Ernest] Zarra
generacion ahora e 2018
con e Educacion y e Desde la pagina
derechos expectativas de los 1 hasta la

estudiantes actuales de pagina 94

la generacion Z
e Los estudiantes con
éxito en la generacion

Figura 16. Generacion Z.

[ GENERACION Z ]
~N
De una manera muy real, los estudiantes de hoy son
Los estudiantes de entonces muy diferentes en muchos sentidos. La base de estas
y los de ahora diferencias radica en cdmo se desarrollan los cerebros
de los estudiantes.
/
Educacién y expectativas de Los estudiantes de hoy tienen razones documentadas
los estudiantes actuales de la por las que no pueden integrarse en las aulas de las
generacion Z escuelas ;_)ub_llcas sin modificaciones ni adaptaciones
al aprendizaje.
J
Los estudiantes de la generacion Z tienen padres de
Los estudiantes con éxito en la la generacién Z, lo que significa que algunos padres
generacion Z : tienen ciertas expectativas sobre los derechos que

tienen y demuestran ciertas expectativas a través de
comportamientos sorprendentes.

Fuente: (Zarra, 2019)




Freire, )

Villegas, Z
“ESTRATEGIAS DIDACTICAS TECNOLOGICAS DE GAMIFICACION PARA LA ENSENANZA Y SU APLICACION EN EL
APRENDIZAJE DEL BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO”, (2022)

Universidad de Otavalo
Maestria en Educacion

3.3  ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS DE ENCUESTAS.

3.3.1 Encuestas.

Las encuestas se aplicaron en el Cantén Otavalo provincia de Imbabura, quienes
colaboraron con la aplicacion de las encuestas fueron los docentes de diferentes
instituciones educativas, fiscales, particulares y fiscomisionales, las encuestas se aplicaron
a un total de 88 docentes que representan el total de la poblacion y que formaron parte del
muestreo no probabilistico por conveniencia de la investigacion. Segun los resultados de
la aplicacion de las encuestas se analiza y se discute que:

La gamificacion es una técnica.

Efectivamente, la gamificacion es una técnica que permite emplear diversos recursos y
herramientas en el aula que ayudaran a los docentes a motivar a los alumnos. Para los
autores, Acosta , Torres, & Paba, (2019) “La motivacion es una de las opciones mas
buscadas por los maestros en la actualidad, debido a las exigencias de la generacion Z,
dentro de las estrategias de gamificacion” (p.12). La motivacion es el denominador comun
y aporta con resultados importantes a la hora de generar resultados de aplicacion, las
experiencias varian segun el tipo de estrategia utilizada, pero en general el resultado de la
gamificacion es positivo.

La gamificacién fomenta la participacion.

La participacion de los estudiantes se vuelve menos pausada y méas competitiva, debido a
la motivacién que implica la aplicacion de las estrategias de gamificacion (Alcivar , 2020).
Los estudiantes buscan competir y agregar expectativa en su entorno y la tecnologia es
una de las mejores formas de generar competencia, esto implica la generacion y
tratamiento de mas informacién y el almacenamiento continuo de conocimientos en los
cerebros de los estudiantes, pero sin saturarlos de tradicionalismo y costumbrismo.

Las principales estrategias de gamificacion utilizadas en el medio son:

Segun la investigacion, las principales estrategias de gamificacion utilizadas en el &mbito
educativo son: Edmodo Gamification y Kahoot (encuesta, 2021). Mismas que se han
utilizado para fortalecer los conocimientos de forma posterior a la clase, aunque adn es
necesario fortalecer el uso de las estrategias de gamificacion para todos porque un gran
porcentaje de los encuestados que son docentes no ha aplicado gamificacion y este
resultado bien puede generar una alarma para que se pueda aplicar la gamificacion de
manera mas recurrente.

La gamificacion en el Bachillerato General Unificado.

Coincidentemente, en el Bachillerato General Unificado es en donde los docentes, han
aplicado las estrategias de gamificacion, precisamente porque los adolescentes estan
interactuando de manera mas activa con la tecnologia con el aspecto virtual, con la
interaccion virtual casi de forma permanente (Carneiro , Toscano , & Diaz , 2021). Por lo
que la experiencia de la aplicacion de la gamificacién ha sido positiva en el Bachillerato
General Unificado. Sin embargo, de los resultados alentadores para las experiencias ya
comprobadas, existe aun la necesidad de que se capacite a los docentes sobre el uso de
este tipo de opcion de educacion para que puedan compartirla con mas confianza a sus
estudiantes.
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Modalidad més utilizada para la aplicacion de gamificacion.

En la actualidad la tecnologia es un tema muy conocido y manejado por todos, es un asunto
muy comun en la vida de las personas, tanto que la costumbre de usar la tecnologia
constantemente es un comun denominador en el mundo, por lo tanto, no sorprende el hecho
de que la modalidad on line sea la mas usada por los docentes al momento de aplicar
gamificacion, aun con mas fuerza siendo obligatorio el uso de la educacidn virtual por los
efectos de la pandemia producida por el COVID 19 (Guevara , 2018). La educacién por
medios telematicos ha sido una opcién que ha logrado una lucha contundente contra la
barrera que se ha formado por el efecto de la pandemia, sin embargo, es preocupante que a
pesar de que la tecnologia es la que lidera la interaccién social en la actualidad, exista aln
una gran cantidad de personas que no han gamificado mediante estas plataformas aun
cuando la modalidad virtual es la que predomina.

Momentos en los que es necesario aplicar estrategias de gamificacion.

Las estrategias didacticas tecnoldgicas de gamificacion se deben aplicar con el
conocimiento suficiente para su procesamiento, lo que implica que previo a la aplicacion
debe haber existido una capacitacion o induccion a la persona encargada de aplicarlas o al
docente (Fonseca , 2019). Uno de los momentos mas adecuados para aplicar la gamificacion
es el momento en que se desarrolla la ensefianza y el aprendizaje, lo que quiere decir que la
ocasion en la que se apliquen, puede variar segun la necesidad del entorno, por ejemplo, si
es preciso aplicarlas en actividades puntuales y especificas donde el docente cree que es
necesario, asi como también en actividades especificamente dentro del plan de clase, las
opciones pueden variar segun la dinamica de la clase.

Valoracion de las actividades interactivas en las plataformas virtuales.

Las actividades interactivas en las plataformas virtuales existen como un aporte a la
educacion y en general al desarrollo del razonamiento y las destrezas, la ejecucién de este
tipo de actividades debe formar parte de la vida de una persona en forma natural y con
procesos progresivos de avance, conocimiento y evolucion (Mallitasig, 2020). Todas las
actividades interactivas tienen una caracteristica que es la de entregar una experiencia
divertida al usuario, sus actividades son interesantes y buscan que el usuario pueda
interactuar con familiaridad, acoplandose de mejor manera a todas las exigencias de las
plataformas disponibles.

Aplicacion de la gamificacion en la plataforma virtual.

La aplicacion de la gamificacion en la plataforma virtual es una opcién alentadora para
fortalecer el aprendizaje, principalmente si se aplica de forma posterior a haber realizado
algin ejercicio gamificado (Fonseca , 2019). La orientacién de la ejecucion de la
gamificacion en la plataforma virtual debe hacerla el docente, familiarizando a los
estudiantes a este tipo de tareas, siendo indispensable que se trabaje en equipo en una
constante capacitacion previa, lo que indica que es necesario interactuar de forma
ininterrumpida con la tecnologia, pero sin olvidar la existencia del mundo exterior,
destacando que es mejor dinamizar la educacion con un enfoque equilibrado, tanto con la
tecnologia como con la existencia de los materiales fisicos y tradicionales.
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4. CONCLUSIONES

e EIl Bachillerato General Unificado, en la actualidad prepara a los estudiantes de la
generacion Z para los retos que se presentan constantemente en la sociedad, pero las
tendencias educativas deben actualizarse constantemente en conjunto con la
exigencia de la tecnologia.

e La gamificacion, fomenta la participacion de los estudiantes, con méas dinamica que
la educacion tradicional lo que los hace mas competitivos y activos en el entorno
educativo.

e Las estrategias de gamificacion que mas se aplican en el Canton Otavalo, son
Edmodo Gamification y Kahoot, mismas que se han usado como refuerzo
académico, sin embargo, hay que precisar que la gamificacion aun se debe socializar
a la poblacion educativa.

e EIl Bachillerato General Unificado, es una fase educativa, en donde mas se usa la
gamificacion, por lo que es importante comprender que los adolescentes de la
generacion Z son quienes necesitan de su aplicacion, sea cual sea la modalidad,
presencial, semi presencial o virtual, en actividades puntuales, dentro del plan de
clase y como metodologia de ensefianza y aprendizaje.

e La Gamificacion como técnica y como estrategia es una alternativa que funciona
con el uso de plataformas y procedimientos que sirven para atraer la atencién del
estudiante y lograr integrarlo al sistema educativo con mayor interés.

e La Gamificacién es una experiencia de aprendizaje que adopta los métodos
tradicionales de ensefianza a la exigencia de la tecnologia.
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5. RECOMENDACIONES

e Las instituciones educativas, en su entorno general, deben aplicar los métodos que
sean necesarios para preparar a los estudiantes para los retos cotidianos de la
tecnologia y lo que ella representa.

e La educacion debe ser actualizada constantemente, convertir la planificaciéon en un
aspecto principal con enfoque tecnoldgico, fomentar asi la participacion activa de
los estudiantes y despertar su interés por el conocimiento.

e Teniendo en cuenta que en la investigacion se demostré que la mayoria de
instituciones a las que se aplicé los instrumentos de investigacion, no usan
gamificacion, es importante que estas, prioricen las capacitaciones en este tipo de
herramientas para que puedan ser aplicadas en sus aulas.

e El uso de la gamificacion debe ser una de las principales metas de las unidades
educativas en la actualidad, principalmente con el objetivo de dinamizar los recursos
educativos para atraer la atencion de la generacion Z.

e Una de las necesidades de la educacién en la actualidad es la inversién, por lo que
es importante que el Ministerio de Educacion invierta en tecnologia para las
instituciones educativas y asi lograr un espectro de interaccion adecuada entre todo
el sistema educativo.

e Las instituciones educativas deberian adoptar nuevas formas de ensefianza-
aprendizaje para que con el tiempo se vaya instaurando la gamificacion como parte
formal de la educacion en general.
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7. ANEXOS.

Anexo 1. Guia de Encuesta
PROGRAMA DE MAESTRIA EN EDUCACION

ESTRATEGIAS DIDACTICAS TECNOLOGICAS DE GAMIFICACION PARA LA
ENSENANZA Y SU APLICACION EN EL APRENDIZAJE DEL BACHILLERATO
GENERAL UNIFICADO

GUIA DE ENCUESTA PARA DOCENTES DE UNIDADES EDUCATIVAS

Instrucciones: Favor contestar las preguntas escogiendo una o varias opciones, segln su
criterio.

CUESTIONARIO

1. De las siguientes opciones, ¢Por el sostenimiento de su institucion educativa es?
Fiscal

Particular
Fiscomisional
2. De las siguientes opciones, ¢cudl es su area de conocimiento?

Matematica y fisica

Lengua y Literatura

Ciencias Naturales

Ciencias Sociales

Ingles.

Quimica y Biologia
Cultura Fisica
Contabilidad
Informética

Educacion Cultural y Artistica

Emprendimiento

Técnicas

LTI BOOOOERE

Filosofia

3. De las siguientes opciones, ¢cual cree usted que se ajusta mas al término de
gamificacion?

Alternativa Gtil para el apoyo a los procesos de aprendizaje |:|

Estrategia de ensefianza que ha ganado interés creciente en el ambito educativo |:|

Técnica que permite emplear diversos recursos y herramientas en el aula que ayudaran a los
docentes a motivar a los alumnos. 1
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4. ¢La gamificacion fomenta la participacion de todos los estudiantes?
si ]
No ]

5. ¢De las siguientes opciones, cuéles son las estrategias tecnologicas de Gamificacion
gue se aplican en su Unidad Educativa?
Socrative

Super techer’s tools |:|
Kahoot :|

Edmodo Gamification [ ]
Minecraft: Education edition [ |

Otras [ ] Describa cuales:

Ninguna [ ]

6. ¢En qué modalidad se ha aplicado la gamificacion?

Presencial [ |
On line L 1

Semipresencial ]

7. ¢Cuando es necesario aplicar estrategias de gamificacion?
Actividades puntuales especificas [ |

Disefio de asignatura [ 1]
Como una metodologia de ensefianza aprendizaje ]

8. ¢Como se valoran las actividades interactivas en las plataformas virtuales?
Faltan actividades [ |

Interesantes :|
Llevan mucho tiempo ]

Divertidas ]
Hacen pensar a los estudiantes ]

9. ¢Despues de haber realizado un ejercicio gamificado, considera necesario que el
docente apligue la gamificacion en la plataforma virtual?

i [
No [
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