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Resumen

El presente trabajo investigativo ha tenido como finalidad principal poder
identificar las principales ventajas que nos ofrece la gamificacion y por ende su aplicacion
pedagogica en la ensefianza ofrecida hacia los estudiantes; es por ello por lo que como
parte delestudio participaron 49 alumnos pertenecientes a la educacion bésica-superior,
ademas setomo6 como participantes a los 9 docentes que integran la institucion educativa.
Por otra parte, para la respectiva recoleccion de datos se considerd apropiado la utilizacién
de dostécnicas de investigacion por un lado una encuesta de 10 preguntas dirigida hacia
los estudiantes y una entrevista de 5 preguntas dirigida hacia los docentes participantes;
posteriormente cada uno de los datos obtenidos se procesaron a traves de un analisis
estadistico apropiado, asi como un analisis de los datos cualitativos registrados.
Finalmente se ha logrado concluir por parte de los docentes como de los estudiantes la
importancia que asume la gamificacion dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje,
tomando en cuenta que aporta en la atencion y en la adquisicion de conocimientos
significativos

Palabras clave: gamificacion, estudiantes, ensefianza, aprendizaje, ventajas.
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Abstract

The main purpose of this research work has been to identify the main advantages
offered by gamification and therefore its pedagogical application in the teaching offered
to students; that is why as part of the study 49 students belonging to basic-higher
education participated, in addition to taking as participants the 9 teachers who make up
the educational institution. On the other hand, for the respective data collection it was
considered appropriate to use two research techniques on the one hand a survey of 10
questions aimed at students and an interview of 5 questions aimed at the participating
teachers; subsequently, each of the data obtained was processed through an appropriate
statistical analysis, as well as an analysis of the qualitative data recorded.

Keywords: gamification, students, teaching, learning, advantages.
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Introduccion

La gamificacion como una técnica de trabajo para el proceso de ensefianza
aprendizaje que incluye la mecénica de los juegos y actividades ltdicas como elemento
dinamizador y motivante para la adquisicion de aprendizajes significativos posibilita la
innovacion educativa. Segun Gibson (2016), al incluir el juego como recurso de
aprendizaje, se estaria aportando un alto nivel de dinamismo, despertando el interés de
los participantes, creando un escenario atractivo, estimulante y propicié para la
adquisicion de nuevos conocimientos, habilidades y competencias.

Por ello, el presente trabajo centra a la gamificaciéon como una técnica lddica
dentro de la dindmica en el aula para mejorar la adquisicion del conocimiento de los
estudiantes de la comunidad de Quinchucajas, considerando que dentro del proceso
educativo uno de los factores que constituyen la problematica del presente trabajo se
encuentra en la falta de implementacion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién, debido a que no existe acceso a internet y otros recursos tecnoldgicos
quepudiesen fortalecer el aprendizaje y motivar la investigacion por medios propios o
complementarios. La gamificacién crea la oportunidad de pasar de la pasividad a la
accion, aplicando teorias innovadoras de aprendizaje que promuevan novedosas
actividades de aprendizaje para desarrollar la atencion y la motivacién de los estudiantes
de cualquier nivel, sin importar la edad, el lugar o cualquier otra condicién. La
gamificacion beneficia a los estudiantes pues permite a cada uno de ellos alcanzar su
propio ritmo de aprendizaje y que las “habilidades comunicacionales o de resolucion de
conflictos sean desarrolladas en base a la retroalimentacion inmediata” (Torres y
Romero,2018, p. 11).

Por lo expuesto la implementacion de la gamificacion dentro del sistema
educativo resulta necesario porque busca ofrecer las mismas oportunidades de
aprendizaje a los estudiantes del sector urbano y rural, en este caso brindando a los
estudiantes de la comunidad de Quinchucajas mejores condiciones para la adquisicion
de conocimientos, con un verdadero desarrollo de las habilidades y destrezas
planificadas para cada nivel y subnivel de acuerdo con el curriculo nacional.

En tal virtud, el presente trabajo estara estructurado con base a tres pardmetros:
elprimero que tomara el nombre de marco teorico, en donde se puede evidenciar el
analisisde la gamificacion con explicaciones de la dinamica, mecénicas de juego,
componentes, ventajas, desventajas y generalidades que implica en el proceso de
ensefianza- aprendizaje, el segundo parametro se denominara marco metodoldgico ya
que evidenciael enfoque, nivel, tipo y método que se utilizara en la investigacion,
seguido de la poblacién y muestra que permitira desarrollar las técnicas e instrumentos
de investigacibncomo; la encuesta y entrevista, cuyos datos estadisticos permitiran
desarrollar el tercer parametro que se denominan los resultados, para en base a ello,
establecer en lo posteriorel punto de discusion y determinar las conclusiones de la
tematica abordada.
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Objetivo general

Determinar a la gamificacion como una técnica ludica efectiva de trabajo de
ensefianza a través del uso de mecénicas de juego de las &reas basicas de conocimiento
con el finde facilitar los aprendizajes a los estudiantes de basica superior en lacomunidad
Quinchucajas.
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Objetivos especificos

« Identificar a la gamificacion como una técnica ludica efectiva de trabajo de ensefianza
de los docentes de basica superior de la comunidad de Quinchucajas.

o Definir dinamicas y mecanicas de juegos para las principales areas basicas del
conocimiento para el aprendizaje de los estudiantes de basica superior de la comunidad
de Quinchucajas.

o Implementar la gamificacién como propuesta didactica para el desarrollo del proceso
de ensefianza a fin de facilitar los aprendizajes de los de los estudiantes de basica
superior de la comunidad de Quinchucajas.

Planteamiento del problema

La educacion en su evolucion ha sufrido cambios y transformaciones tanto
positivas como negativas en busca de estudiantes con una mejor formacién académica,
partiendo desde un modelo de ensefianza tradicional, caracterizado por el autoritarismo
que mantenia el docente en el centro del proceso de ensefianza - aprendizaje, basado en
una metodologia pasiva que proponia un estudiante sumiso, memorista y acritico, ya que
solo el docente era el que interactuaba de acuerdo a lo que impartia, limitando la
participacion del estudiante solo a hacer preguntas en el caso de que estas fueren validadas
por el mismo.

La llegada de la globalizacion y las tecnologias de la informacién y comunicacion,
han hecho que la educacion se reformule mediante la bdsqueda y aplicacion de nuevas
metodologias y tecnologias, asi como de herramientas y técnicas que aporten al
aprendizaje activo y a la ensefianza centrada en los estudiantes como principales actores
de este proceso, siendo una de estas alternativas la gamificacion, que en los tltimos veinte
afios ha alcanzado un auge y popularidad debido a su efectividad. En especial en los
entornos digitales de aprendizaje que se extienden y avanzan cada dia por situaciones
tales como la pandemia de la COVID-19 y el recambio generacional de nifios, nifias y
adolescentes que requieren competencias competitivas para la sociedad del siglo XXI,
mostrandose como una exigencia imprescindible de actualidad para el desarrollo personal
y profesional del ser humano.

En la comunidad de Quinchucajas un pequefio espacio del sector rural de la
provincia de Pichincha, debido a multiples factores como; el escaso acceso a tecnologias,
poca actualizacion de los miembros de la comunidad respecto a las nuevas tendencias
contemporaneas del pensamiento filosofico y educativo, asi como la falta de recursos que
imposibilitan la igualdad de condiciones y oportunidades del proceso de ensefianza y
aprendizaje. Se encuentra presente una marcada tendencia de aplicacion de practicas
pedagogicas de aula de la escuela tradicional con metodologias y estrategias pasivas para
el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de basica superior
de la comunidad de Quinchucajas. Lo cual no permite a los estudiantes ser autbnomos e
independientes a la hora de trabajar las actividades para construir su propio conocimiento,
convirtiéndolos en personas acriticas y sin nivel de razonamiento l6gico y reflexivo. Esto
ademas actla en la capacidad de liderazgo y participacion pues son meros espectadores y
depositarios, la gamificacion representa una alternativa de innovacion educativa frente al
proceso de ensefianza y aprendizaje tradicional, pues actia como una técnica lddica de
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facil acceso al aprendizaje significativo que a corto y largo plazo tiende a fortalecer el
proceso integral de formacion y optimizar los resultados del proceso ensefianza y
aprendizaje.

Justificacién

El presente estudio busca posicionar a la gamificacion como parte de las
metodologias activas que rompa el modelo y paradigma educativo tradicional, ya que la
calidad y la calidez de la educacion se alcanza cuando el proceso de ensefianza y
aprendizaje se encuentra acorde a las necesidades y requerimientos de la comunidad
educativa frente a los retos que la sociedad exige. Resulta importante la implementacion
de la gamificacion porque propende fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en
la comunidad de Quinchucajas, ya que se ha concebido que al ser un area rural la
educacion no necesita mayores exigencias tecnoldgicas y tampoco transformarse en las
practicas pedagdgicas, pues por el propios sistema de educacion los estudiantes de esta
comunidad no tienen mayores aspiraciones o metas a fututo para ingresar al sistema de
educacion superior y convertirse en profesionales. La esencia de la educacién se
encuentra en preparar al ser humano para que se enfrenten a los nuevos y futuros retos
desde su conocimiento, siendo Util y competitivo para la sociedad, por tanto, es
fundamental desarrollar procesos de innovacion e inclusién educativa que con
oportunidades como nos brinda la gamificacion se puede concretar y hacerse realidad.

La aplicacion de la gamificacién es trascendente porque al establecer un cambio
de metodologia dentro del proceso educativo, exige y motiva a que los docentes se
preparen mas para que puedan contribuir desde ese agente de cambio al proceso de
ensefianza, dejando atras los estereotipos, limitaciones y restricciones que la ensefianza
tradicional impone, dando lugar al surgimiento de una nueva escuela que tiende a
incentivar el interés por aprender sobre todo en las zonas rurales por parte de los propios
estudiantes, donde el nivel socioecondémico y cultural de la mayor parte de la poblacién
es precario o bajo, lo cual tampoco no contribuye a que los estudiantes culminen sus
estudios y tengan éxito en el futuro.

1. Marco tedrico
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A lo largo de la historia han existido muchas teorias educativas que han aportado
eficientemente al proceso ensefianza-aprendizaje, ya que cada una de ellas le brinda una
importancia y significado especifico a las actividades ladicas, permitiendo que cada dia
sean mas utilizadas al interior del aula coadyuvando a su réplica en los diferentes sectores,
ambitos y modalidades del sistema educativo.

Por ello, la teoria de Jean Piaget, como es la teoria constructivista, en parte se
refiere a lo que se busca en la actualidad, debido a que dicha teoria no es mas que el
resultado correcto de cada uno de los aportes tedricos cientificos de muchos autores; por
un lado se pone de manifiesto el enfoque pedagdgico que esta orientado a la construccion
personal y propia de su conocimiento y aprendizaje, desde las bases sentadas por parte de
algunas experiencias previas que ayuden a conseguir un avance demostrable en la
capacidad del ser y del pensar para posteriormente interpretar dicha informacion
conseguida. (Herrera, 2017)
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Es por ello que con dicha teoria se lograra posicionar al estudiante como el mayor
y Unico protagonista que intervenga en su aprendizaje de forma responsable, de modo que
tanto los docentes como los padres de familia se conviertan Unicamente en mediadores
dentro de este proceso, por lo que pasan a ser solo acompafiantes den el proceso de su
evolucién educativa.

A demaés la teoria constructivista le permite al estudiante aprender por si mismo,
mediante la investigacion que con ayuda de los instrumentos tecnolégicos e informaticos
como el internet puede dar grandes resultados académicos, que van desde le
mejoramiento del rendimiento académico hasta el autoaprendizaje, brindandole a la
persona mayor autonomia y suficiencia en el desarrollo de cualquier actividad ya que esta
se ve replicada en su vida diaria.

Asimismo, se debe tomar en cuenta que un aprendizaje no se puede obtener
Gnicamente como parte de un proceso donde se descubra agilmente los conocimientos
necesarios, sino que, al tratarse de una total construccion individual, debe basarse en todas
las necesidades y requerimientos que son necesarios para un individuo, en cada uno de
los estimulos que este podria recibir en todo su medio ambiente o entorno en el que se
desenvuelve. (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2019)

En este punto Saldarriaga, Bravo, y Loor (2016) manifestaron que existe
netamente una necesidad hacia el poder reconocer e identificar especificamente la
influencia de todos los postulados que lograron determinar los maximos exponentes que
se involucraron en el &mbito pedagogico, descritos a continuacion:

Piaget consigui6 aportar significativamente con la teoria constructivista donde se
deslindaba lo que se conocia como la concepcion correcta de un aprendizaje como parte
de un proceso interno que se debia constituir; en el cual, el propio estudiante tenia su
participacion activa desde el momento que adquiria sus conocimientos de una manera
mas amplia y quizas complicada, que podia solventarse a través de la ldgica, el raciocinio
y la coherencia con la que la persona procesaba toda la informacion y la convertia en un
nuevo conocimiento.

Ademas, Bruner describio al aprendizaje como un proceso activo donde se tiene
que construir un conocimiento nuevo, en donde el principal autor es el alumno ya que se
encarga directamente de aportar nuevas ideas, que son asimiladas a través de la
experiencia y fortalecidas mediante el entendimiento.

Finalmente, Vygotsky y Ausubel establecieron el proceso de relacion que podia
existir entre el pensamiento y el lenguaje directo para poder consolidar su léxico; ademas
de la importancia de los conocimientos recibidos en una estructura cognitiva que tenian
los estudiantes.

Una vez que se ha dado a conocer toda la informacién acerca de los protagonistas
en el &mbito educativo, seria posible conocer la aportacién que ha logrado brindar este
tipo de teoria en relacion con el entendimiento de como un estudiante puede adquirir un
aprendizaje en los diversos niveles y modalidades de estudio, en conjunto con la
importancia que tiene una actividad ladica como herramienta fundamental capaz de
incentivar el correcto avance de las habilidades y competencias de un individuo. (Weebly,
2019)

Cabe destacar también que el pensamiento y el adecuado descubrimiento de las
capacidades individuales son un aporten fundamental en las actividades personales que
cada uno las cumple y que en ciertas ocasiones no se encuentran relacionadas, pero si

O
®
)
©)
O
O
O
=
O
e
©)
=
=
3
3

4

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




% UNIVERSIDAD DE

OTAVALO

Libres y unidos en la diversidad

alcanzan un crecimiento y evolucién considerable; ya que es en la combinacién de estos
dos aspectos, donde el alumno empieza a evolucionar significativamente. (Weebly, 2019)

Dentro de este contexto, es importante sefialar que al constructivismo se le ha
considerado también como una de las teorias de aprendizaje, dado a que en su logica se
encuentra el empleo del juego y cada uno de los elementos que forman parte de su
entorno, concibiéndose como la base principal para poder adquirir efectivamente el
respectivo aprendizaje. De tal forma que la gamificacién puede ser tomada como un
conjunto global de herramientas didacticas bastante tradicionales, a pesar de que cada una
de estas posee un valor didactico y pedagdgico elevado, desde la intervencion que tiene
en algunas etapas de aprendizaje; por lo tanto, se pueden originar muchas definiciones
adicionales. (Sanchez-Pacheco, Garcia-Balladares, & Ajila-Méndez, 2020). Por ello, la
aplicacion de la gamificacion en la comunidad Quinchucajas en los estudiantes de la
ensefianza basica — superior, no seria abrupta, porque no esta discordante del método
tradicional del proceso ensefianza -aprendizaje, convirtiendole de tal forma en una forma
avanzada de facil y sencilla implementacion en el interior del aula.

En base a ello el aprendizaje significativo que fue propuesto en su momento por
Ausubel mantendra su fundamento después de la relacion existente en todos los conceptos
posiblemente estimados como caracteristicas basicas que parte desde el significado
verdadero hasta conseguir el conocimiento que ser& anhelado, por ello todos y cada uno
de estos, se convierten en la base centrada del pensamiento humano, razonamiento, pero
especialmente en el desarrollo cognitivo donde el recurso mas destacado en la interaccién
seria estas actividades ludicas. (Moreira, 2019)

La basqueda que requiere el poder manipular dichas representaciones simbdlicas
seria lo que da un permisivo actuar hacia la capacidad de construir nuevos conceptos o
proposiciones que suelen trascender de forma extensa, siempre y cuando mantengan
términos de inclusividad, precision y especialmente generalidad. En todo caso el nivel de
abstraccion que podria ser alcanzado en los conceptos no seria representado por ciertas
palabras, sino que ya tienen un nombre en especifico. (Moreira, 2019)

Adicionalmente la complejidad que mantiene el pensamiento critico en base al
Ausubel que podria ser posible por el desarrollo cognitivo que en momentos no tenia lugar
sin la adecuada evolucién de sus competencias o habilidades individuales, de forma
minima coinciden en ciertos momentos con la importancia de estimular el aprendizaje en
cada estudiante. Mediante la ludica o el juego son propios del medio posiblemente con
actividades basadas desde las experiencias antepuestas; descantando la imitacion como
recurso de aprendizaje innato. (Abreu-Alvarado, Barrera-Jiménez, Breijo-Worosz, &
Bonilla-Vichot, 2018)
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Gamificacion

De acuerdo con el aporte de Gibson (2016) ha sido posible establecer que esta
terminologia se trata de un proceso correcto de la ensefianza y aprendizaje, el mismo que
ha considerado la mecénica del juego, asi como de las actividades lGdicas como parte de
un elemento fundamental para la adquisicion de un conocimiento significativo. En otros
puntos ha sido incluido el juego como parte de un recurso de aprendizaje, los mismos que
aportan un nivel superior de dinamismo, capaces de otorgar un atractivo adicional de la
ganancia de conocimientos hasta poder motivar a los estudiantes para conocer mayores
capacidades de estudio.
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Hamari & Koivisito (2017) sostiene que la gamificacién es una de las
responsabilidades principales para los elementos esenciales del juego, de tal manera que
se lograra identificar hasta por lo menos tres elementos relevantes que podrian ser las
dindmicas, mecanicas y componentes especificos del juego.

Dinamicas

En el campo de la gamificacion este punto es fundamental ya que corresponde a
uno de los componentes generales que han estado orientados hacia la educacion, ademas
de la concordancia hacia la relacion que se mantiene en los efectos, motivaciones y
anhelos que se generaran por parte de los estudiantes en cada una de las actividades
otorgadas.

Por lo expuesto se pueden determinar las siguientes caracteristicas:

Las restricciones del juego serian dichas posibilidades que poseen losparticipantes
para poder brindar una solucion correcta hacia los problemas educativos suscitados,
aunque este ambiente no sea idoneo hacia las limitaciones especificas.

También las emociones y el nivel de competitividad se dar&n como un resultado
de enfrentar algunos retos distintos, hacia una actividad deducida.

Asimismo, el guion del juego y la narrativa que este posea aportara a la facilidad

Estos serian los aspectos que definen o ayudan a establecer las reglas para que
exista una igualdad de condiciones entre todos los estudiantes participantes, a pesar de
gue no existan complicaciones asociadas ante la falta de compromiso o de la importancia
que la actividad tendra en relacion para con el aprendizaje. En relacion a este punto, se
deslindaran todas las mecanicas aptas para las actividades lGdicas que mantienen su apoyo
en la gamificacion:

Inicialmente los retos, ayudaran a retirar a cada uno de los participantes en la zona
de confort que se han encontrado, para a continuacién introducirlas dentro de la mecénica
del juego.

Evitan el nivel de frustracion que llevan los participantes, con estas actividades
que suelen ser complejas en superiores niveles, asi como no aptas para las caracteristicas
del grupo.

Asi también todas las oportunidades, competencias, colaboraciones, igualdad de
posibilidad en cada uno de los alumnos que formen parte.

Favorecer el fortalecimiento de relaciones interpersonales.

Exaltar el esfuerzo, el nivel de riesgo entre todos los aspectos de gran importancia o
relevancia; en el interior de lo que se denomina el sistema educativo. (Cortizo, Carrero,
& Pérez, 2011)

de su ejecucion, la misma que correspondera a la difusion de las normas. 0)
La graduacion de la actividad IGdica, de tal forma que respondera en la evolucion S5
normal del juego, hasta forjar por parte de los estudiantes cuya sensacién del reto se iria i®
relacionando con el desarrollo. )
Reconocimiento y establecimiento de las relaciones interpersonales correctas. o
(Herranz, 2016) (Abreu-Alvarado, Barrera-Jiménez, Breijo-Worosz, & Bonilla-Vichot, O
2018) >
O
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Componentes

Se refiere a los elementos especificos que logran guardar una relacion bastante
estrecha, a los elementos que se han descrito previamente, a pesar de que estos podrian
cambiar constantemente; en algin punto la creatividad del docente serd la parte méas
relevante que permitira que el juego o una actividad ladica planeada con anterioridad
funcione claramente y que cumpla con sus expectativas.

Entre los componentes que poseen mayor importancia se encuentran los logros o
avances que sean conseguidos, pero sobre todo que logren satisfacer las necesidades de
los estudiantes en cada uno de los niveles que se encuentren; asimismo se considera la
capacidad para formar diversos equipos, los mismos que pueden llegar a motivar
eficientemente hacia la socializacion como la sensibilizacion de aquellos que se
encuentran participando en la actividad. (Shi, Hadzidedic, & Dervishalidovic, 2017)

Ahora bien, se ha reconocido que aplicar la gamificacion dentro del contexto
educativo permite obtener una infinidad de aspectos positivos que intervengan en el
proceso de ensefianza-aprendizaje; logrando un desempefio exitoso de los estudiantes al
interior delaula, siendo criticos, auto determinantes, propositivos, y constructivistas de
ser el caso.

Como parte de los beneficios que se pueden receptar con la aplicacion de la
gamificacion seria una motivacién ardua ante el aprender, poder realizar una
retroalimentacion de forma constante, evidenciar mayor facilidad al momento a la hora
de evaluar sus conocimientos, promover un aprendizaje autbnomo, ademas de la creacion
de competencias adecuadas para su respectiva alfabetizacion; aunque principalmente se
podré constatar la recepciéon de un aprendizaje mucho mas significativo hasta permitir
una retencion superior en la memoria, gracias a sus caracteristicas mas atractivas. (Deci
& Ryan, 2016)

En el contexto que requiere la incorporacion de la gamificacion hacia el correcto
aprendizaje suele ser evolutivo constantemente, puesto a que en la actualidad es necesario
reconocer como surgiria una teoria mas completa y motivante en el aprendizaje
Unicamente mediante la utilizacion del juego. Ante ello, Ortiz, Jordan, & Agredal (2019)
captaron una nueva conceptualidad considerada como mas compleja debido a que en este
se incluiran eficazmente las emociones de los individuos como un elemento fundamental
para que sea analizado, asi que los alumnos que sean participes de un desafio abstracto
seran los protagonistas netos que mediante el cumplimiento de reglas se acercaran un
poco mas hacia una interactividad positiva, por lo que su reaccién sera desde un contexto
mucho més emocional o emotivo.

Por tal motivo ha sido demostrado que este tipo de procesos no van dirigido
Gnicamente como un recurso didactico, sino que seria reconocido actualmente como una
teoria innata hacia la influencia que ejerce sobre otros elementos de aprendizaje, desde la
capacidad de crear muchos otros procesos adicionales sobre los que ya han existido, sin
la necesidad de reemplazar cada postulado ya acentuado previamente sino por lo contrario
complementan estos conceptos incompletos. (UMDU, 2017)

A pesar de que los elementos que son la base principal de la gamificacion, estos
Ilegaran a coincidir por ejemplo con la propuesta conductista de Skinner, a partir de aqui
surgen las diferencias radicas desde la inclusién de un sistema para la evaluacion cuyo
fundamento sea por parte de la comunidad en conjunto con el esfuerzo propio del
estudiante; con ello se llegara a dar un manejo de las rutas de aprendizaje mucho mas
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Optimo, en donde los logros que han sido focalizados sean los principales intérpretes en
el lugar de la construccion de mas rutas que consientan el alcance de algunos objetivos
relativos a las destrezas o capacidades educativas. (UMDU, 2017)

Ventajas

Como ventajas principal para este proceso de aprendizaje se tiene el crecimiento
notorio de la dimension visual que poseen los alumnos, de tal forma que se debera exigir
la necesidad de evaluar aquellos alcances que posee cada una de las rutas de aprendizaje
pensadas a ser empleadas a futuro; por lo tanto en el interior de esta realidad nueva se ha
incrementado el empleo de las redes sociales como un conductor aparentemente efectivo
para la evaluacion, recepcion y recompensa de actividades educativas, en cierta parte los
estudiante han pasado a convertirse en marcos y activos principales de su aprendizaje
mediante la conexion que los adultos promueven. (Zepeda, Abascar, & Lopez, 2016)

Por otra parte, al conocer que la gamificacion no posee un criterio netamente
explicito enfocado a la construccion del aprendizaje seria mas comprensible denotar que
la conceptualidad va més dirigido hacia una teoria de aprendizaje a pesar de que esta no
ha sido aceptada hasta este momento por parte de la comunidad cientifica. No obstante,
el proceso tratado hasta este momento mantiene una idea distinta, que se ha dado a
conocer de manera incompleta de la construccion de entendimiento que podria ser
reconocido desde el criterio mas relevante en el proceso de aprendizaje. (Jara, 2018)

Asi también con la gamificacion se podran establecer muchos otros senderos o
rutas de aprendizaje dirigidos al establecimiento de los mismos que han sido
significativos y diversos por parte de sus procedimientos para obtener un entendimiento
dirigido, por lo cual podria interpretarse segun varias formas de entendimiento. Se parte
desde el punto de vista mas sencillo o general que recaba el conductismo o simplemente
el termino de cognitivismo y constructivismo, se manifiesta la utilizacion de una
propuesta sofisticada de forma superior para que se dé un intento en el proceso de
aprendizaje como parte consecuente de los fendmenos irrepetibles que van orientados a
la situacion actual. (Boras-Gene, 2015)

Adicionalmente mediante este proceso se logra considerar al estudiante como uno
de los autores fundamentales en relacion al proceso de aprendizaje en la ensefianza, de tal
manera que se generaran beneficios reales para un entretenimiento educativo correcto,
sean conscientes que los estudiantes poseen generalmente la oportunidad de seleccionar
cual es la mejor ruta de aprendizaje 0 a su vez participar con los demas para que sus
niveles mas elevados sean alcanzados agilmente, cuya recompensa sea el poder obtener
muchas insignias como parte de su motivacion diaria. (Ambuisaca, 2019)

Como caracteristica positiva que posee la gamificacion se presenta la
responsabilidad del docente a la necesidad directa de motivar una colaboracion de mayor
grado para con el aprendizaje, ademas de la posibilidad de influir en la motivacién de los
estudiantes para conseguir pasar desde un punto extrinseco a uno intrinseco. Ante ello, es
fundamental no enredarse con otro tipo de aprendizaje programado o tal vez con un
aprendizaje basado en caracteristicas tecnoldgicas o digitales, tomando en cuenta a su vez
que muchas de estas interpretaciones nacen ultimamente con la compatibilidad de la teoria
con novedades digitales. (Torres & Romero, 2018)

Con la gamificacion pueden llegar a emplear o redisefiar directamente la
ensefanza clasica que se ha manejado desde tiempo atras dentro del aula de clase con una
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perspectiva particular de las propiedades de los estudiantes o directamente las rutas de
aprendizaje, en tal caso sean planificadas para su respectiva modificacion en el contenido
de aprendizaje requerido por parte del alumnado. En relacion a la naturaleza de lo que se
entiende en dicho proceso se toma parte el uso significativo de una parte mas cognitiva o
constructivista; de tal modo que seria correcto repartir el entendimiento de lo que es
primordial para un adecuado desarrollo del proyecto de estudios. (Melo-Solarte & Diaz,
2018)

En la siguiente tabla se reflejan las ventajas y desventajas de la gamificacion.

Tabla 1. Ventajas y Desventajas de la gamificacion

Ventajas Desventajas
Fomenta el trabajo en equipo (dentro o fuera  Una distraccion para el equipo si no se hace
de la oficina) y mejora el clima laboral. bien la actividad.
Mejora la comunicacion en la empresa. Competencia entre los compafieros mal
Logro de objetivos. entendida.
Permite cuantificar resultados. Pueda existir trampas.
Hace més divertidos los procesos y por tanto  Qué los miembros del equipo lo entiendan
el trabajo. como una pérdida de tiempo.
Permite conocer mas 'y mejor alos miembros  Dificultad para coordinar a un equipo muy
del equipo. NUMeroso.

Fuente: Rodriguez S., 2017.
Elaborado por: El autor.

Generalidades

La gamificacion propone como sugerencia que el estudiante que posea
caracteristicas destacadas sea tomado como aquel individuo activo, que se concentra en
construir su propio aprendizaje, y que cuya capacidad sea autor regulable para poder
asumir su responsabilidad propia logrando al final un proceso evolutivo educativo
Optimo. Todas y cada una de etas caracteristicas demuestran que se va en busca de un
aprendizaje mas centrado en el alumno, asi como la adaptacion general hacia aquellos
aspectos individuales que posee cada persona para conseguir motivarse a su adquisicion
de conocimientos personales. (Noriega, 2017)

La esencia fundamental que se mantiene no va dirigida netamente a la tecnologia,
sino que va al ambito de aprendizaje con bases diversas, segun el sistema de elecciones y
recompensas; su principal finalidad trata de elevar considerablemente la motivacion, a su
vez adquirir un grado de colaboracion superior en las actividades dirigidas en el proceso
de aprendizaje. Por una parte, los elementos del aprendizaje entorno a la gamificacion se
enmarcan en darle un enfoque adicional y mucho mas innovador, el mismo que se
fundamenta en teorias de aprendizaje previas para ciertos recursos desde una vision
totalmente nueva. (Gaitan, 2020)

Desde este contexto, se pasa a determinar que el rol del docente es modificado
totalmente ya que no se lo considerard como el encargado directo de transmitir los
conocimientos, hasta el punto de transformarse en impulsadores o facilitadores de la
adquisicion del aprendizaje; por lo contrario, el estudiante sera el Unico permisivo en
conjunto a los adultos para alcanzar un objetivo o finalidad establecida en cierto punto,
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sin que de alguna forma la responsabilidad legue hasta uno de los elementos del proceso
educativo. (Ramos-Huenteo & Muiioz, 2019)

Por ello, la gamificacion seria Unicamente la técnica de aprendizaje encargada de
Ilevar todo el potencial de los juegos hasta el entorno educativo para que sus resultados
sean mejores, en cierta parte seria imprescindible que todos los alumnos alcancen una
asimilacion previa acerca de todas las dinamicas del juego que se desarrollaran
posteriormente para lograr incorporar este proceso en el aula o en la jornada educativa.

En otras palabras, con ello se da una posibilidad a la adquisicion de aprendizaje
relevante en el estudiante, se consigue que la interiorizacion del contenido sea mas agiles
y que por ende se incremente su motivacion o colaboracion desde el servicio brindado de
los sistemas de puntuacién o recompensa de los juegos desarrollados. (Rodriguez &
Ramirez, 2018)

En algunas ocasiones se ha logrado afirmar que la gamificacién mas alla de formar
parte de una teoria es un recurso basico para el aprendizaje en donde se logra transportar
la mecénica de ciertos juegos hasta el &mbito pedagdgico y profesional pero
fundamentalmente alcanzar resultados mayores en el momento de receptar todos los
conocimientos emitidos, basicamente aporta a la mejoria de destrezas hasta brindar una
recompensar en actividades especificas con fines variados.

De manera especifica se conoceria como una de las formas de aplicacion de
recursos clasicos mas correctas que van desde el juego hacia otras muchas actividades,
en este caso el docente que impulsa una colaboracion superior en los alumnos, logrando
conseguir el aumento de su compromiso hacia la realizacion de sus tareas o actividades
requeridas. (Gaitan, 2020)

Este tipo de aprendizaje constructivo y personal ira ganando su espacio dentro de
las metodologias de formacion tomando en cuenta que conlleva un carécter ludico, el
mismo que ayuda a que el individuo participante interiorice de mejor manera sus
conocimientos a través de ideas divertidas, por lo que su experiencia educativa se
convierta en una convivencia positiva. Tras este punto se demostrara la gran importancia
que requiere la interaccion entre el medio ambiente y los recursos que estarian presentes
en el juego para fortalecer su aprendizaje obtenido. (AQUAE, 2019)

Por consiguiente, la gamificacion pasa formar parte de las alternativas méas
opcionadas en el ambito del aprendizaje destacandose por ser innovador al integrar una
nueva metodologia que va dirigida especialmente a la formacién educativa mediante
algunas actividades ludicas. De tal forma que se pretenda incluir directamente la mecéanica
especifica de los juegos al entorno educativo, con el propésito fundamental de lograr
resultados de excelencia. (Oriol, 2018)

Muy aparte de los multiples beneficios que nos brinda este proceso, se debe tomar
en cuenta que se trata de un recurso metodolégico innovador donde existen varios
aspectos que pueden implicar ciertas desventajas adicionales en el caso de que no sea
aplicado correctamente. Gracias a la fundamentacion adecuada y la consideracion técnica
de sus caracteristicas grupales a las que estén dirigidas. (Rodriguez & Ramirez, 2018)

Es evidente que lo Gnico que se busca con esta gamificacion seria implantar una
técnica mediadora del aprendizaje, hasta lograr el compromiso fijo del plan desarrollado
Optimamente en los procesos comportamentales con la actitud positiva frente al
aprendizaje. Ante ello se comenta la posibilidad de captar algunas zonas de optimizacion
en los estudiantes y para con cada una de las asignaturas que este maneja; entre las que
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podria estar la satisfaccion que siente cada alumno en este punto y la facilidad de los
procesos de evaluacion. (Herrera, 2017)

2. Marco metodoldgico
Enfoque

En el marco del desarrollo del presente documento, se emplearon los postulados
del enfoque de investigacion cuantitativa al asumir una “realidad subjetiva, dinamica y
compuesta por una amplia variedad de contextos y escenarios, privilegiando el analisis
profundo y reflexivo de todos significados subjetivos e insubjetivos que forman parte de
la realidad en estudio” (Sampieri et al, 2018, p. 12).

Lo expuesto permitio identificar el carcter integrativo que tiene la investigacion
propuesta, a través de las caracteristicas de este enfoque facilitaran el proceso de
validacion de su contenido, al aportar datos reales, obtenidos tanto de forma empirica
como cientifica para comprobar la presencia o no de la hipétesis planteada.

De manera que su aplicacion permitié determinar si la gamificacion, en elcontexto
educativo en estudiantes de basica superior, tendria los resultados positivos esperados,
facilitando asi el proceso de adquisicion de conocimientos, con el desarrollo adecuado de
habilidades y destrezas consideradas como indispensables, respecto a la edadde los
estudiantes.

Nivel de investigacion

La investigacion se ubicd en el nivel exploratorio, al incluir el desarrollo de
procesos de examinacion directos sobre el tema y problema en estudio, sobre todo si este
no ha sido abordado previamente. Permitié la familiarizacion del investigador con
fendmenos y escenarios totalmente desconocidos, al incluir una metodologia flexible, su
adaptacion contribuira en el manejo de contenidos amplios.

Para Sampieri et al (2018) el nivel exploratorio implica una mayor demanda y
compromiso por parte del investigador, instindolo a mantener una actitud constante de
trabajo, al exigirse un manejo documental y bibliografico extenso. De esta manera
existieron las bases teorico cientificas necesarias para identificar la relacién exitosa que
existe entre la gamificacidn y el aprendizaje significativo, en funcién de los nudos criticos
que abarca su desarrollo y ejecucion.
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Tipo de investigacion

Debido a las caracteristicas y objetivos que exige esta investigacion, el tipo de
investigacion considerado como iddneo fue el de tipo documental o tedrico por tener
como finalidad especifica “la generaciéon de conocimiento, sin importar su aplicacion
practica, recurriendo a la recoleccion de datos para generar nuevos conceptos generales”
(Sampieri et al, 2018, p. 19).

Ademas, se sustentaron los principios de la investigacion descriptiva porque
facilité “la realidad de estudiar con el proposito de comprender de forma exacta su
naturaleza” (Sampieri et al, 2018, p. 20). Esto garantizd que el contenido integro del
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documento cuente con informacion validad y contribuya al mejoramiento del problema
en estudio y a futuras situaciones complejas.

Meétodo de investigacion

El método idoneo para el desarrollo de la investigacion fue el descrito por Lopera-
Echavarria, Ramirez-Gomez, & Ortiz-Venegas (2010), que corresponde al analitico por
cumplir con todas las caracteristicas para favorecer el analisis del objeto de estudio en la
problematica planteada. Favoreciendo la relacion sistémica entre la investigacién
documental desarrollada y los hallazgos obtenidos en la investigacion de campo.

Poblacion, muestra y analisis

La poblacién considerada como indispensable para el desarrollo de la
investigacion estuvo conformada por los estudiantes de octavo, noveno y décimo de la
Escuela de Educacion General Basica Capitan Julian Quito, ubicada en la provincia de
Pichincha, cantén Cayambe, parroquia de Cangahua. Considerando que es el segmento
ideal para aportar la informacién relacionada con la problematica descrita.

El otro segmento de la poblacion estuvo compuesto por los 9 docentes que dictan

clases en la institucion, Condiciones que establecieron los lineamientos especificos para 0)
la construccion de los resultados, conclusiones, recomendaciones y posibles alternativas S
de solucion. En relacion con el tamafio muestral sera una muestra no probabilistica de un i®
grupo finito. Sin embargo, para obtener informacién de cada uno de los niveles, se )
procedié con el calculo del tamafio de la muestra, a través de una formula estadistica. o
O
Parametro  |Insertar Valor Tamano de muestra >
N 118 "n" = 9
Z 0.95 51,38 g
P 0.5 ;
Q 0,5 s
e 5% B

Numerador: 26,62

Denommador: 0,52

|
Se obtiene una muestra de 51 personas para la aplicacion de la encuesta.
Por otro lado, se contara con la colaboracion de los docentes que ejercen su labor
diariamente en la institucion, de igual forma en diversos niveles de estudio.
N= (v) - (m)
N= (6 varones) — (3 mujeres)
N= 9 docentes
Ahora bien, con respecto al analisis de datos se tomara en consideracién algunos
lineamientos como:
Recoleccion de los datos adecuada una vez aplicadas las técnicas e instrumentos
respectivos.
Revision exhaustiva de la informacion obtenida.
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Procesamiento de datos de acuerdo a la utilizacién de aplicaciones informaticas.
Tabulacion y posteriormente la debida representacion grafica de la informacion
recogida.

Técnica e instrumentos de investigacion

De acuerdo con lo que fue mencionado por Orellana & Cruz (2006) en base a las
técnicas e instrumentos mas apropiadas entorno a la educacion, se hace énfasis al
desarrollo del gran potencial; dichas técnicas se manejan de manera convencional ya que
mediante estas técnicas se conseguira obtener la informacién necesaria para ser utilizada
posteriormente en la investigacion.

a) Encuesta — Cuestionario — Estudiantes
b) Entrevista— Cuestionario — Docentes

Encuesta

Es considerada como una de las herramientas de investigacion més utilizada hace
mucho tiempo atras, mediante esta se logra dar una descripcion simplificada de la
situacion acontecida en la problematica para un mejor entendimiento; la gran mayoria de
estas encuestas emplean cuestionarios como base principal para llegar al conocimiento
veridico. Es la principal herramienta cuando se trata de estudios con valores, actitudes,
problematicas, etc.; ademas de ello la encuesta posee una gran capacidad de adaptacion
para todo tipo de informacion, asi como de una variedad de poblacion. (Grau, 2017)

Entrevista

Este tipo de instrumentos es bastante utilizado en el ambito social y educativo,
cuya caracteristica mas importante seria que el observador es la persona que anota cada
respuesta mencionada; a su vez existen dos tipos de entrevistas que son las mas
empleadas, por un lado, entrevista estructurada y semiestructurada. La entrevista mas
utilizada de forma general es estructurada, que mantiene su base de acuerdo a un
cuestionario, aungue su presentacion se da de forma oral y cuyas preguntas dan paso a
una opinion destacada del entrevistador. (Grau, 2017)
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3. Resultados
Resultados de la encuesta

La encuesta desarrollada para los estudiantes de la Escuela Capitan Julian Quito
donde existe una muestra referida a los grados de octavo, noveno y décimo representando
un total de 51 estudiantes. La encuesta a los estudiantes se desarrollo sobre la base de 10
preguntas para obtener los siguientes resultados:

Pregunta 1.- ; Cémo son las clases que usted recibe diariamente?

Tabla 2: Percepcion de las clases por los estudiantes
Items Frecuencia Porcentaje
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Aburridas 28 54%
Interesantes 10 20%
Participativas 13 26%
TOTAL: 51 100%

26%

54%

aburridas interesantes participativas

Gréfico 1: Percepcion de las clases por los estudiantes
Fuente: Propia

Andlisis e interpretacion

Mediante la encuesta se determind que el 54% de los estudiantes percibe a las
clases diarias como aburridas, frente a un 26% que mencioné que las clases son
participativas, y un 10% que menciond que son interesantes, por ello se puede concluir
que los resultados obtenidos demuestran que los estudiantes perciben a las clases como
aburridas, esto es evidente porque no existe una tendencia marcada sobre la motivacion
0 interés que debe existir dentro del aula para garantizar que el aprendizaje sea dinamico
y cumpla con los requisitos considerados necesarios, en la adquisicion de conocimientos
de caracter significativo.
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Pregunta 2.- Segun su criterio ¢Cree que los docentes aplican herramientas
innovadoras en la jornada educativa?

Tabla 3. Los docentes aplican herramientas

Items Frecuencia Porcentaje
Si 18 35%
Tal vez 12 22%
No 21 43%
TOTAL: 51 100%
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Gréfico 2: Los docentes aplican herramientas
Fuente: Propia

Analisis e interpretacion:

En cuanto al uso de herramientas tecnoldgicas o de caracter didactico, el 43% de
los estudiantes creen que no se han aplicado herramientas entretenidas en las actividades
diarias, aunque existe una cierta comparacion o contraposicion entre los mismos ya que
un 35% considera que, si se han implementado dichas herramientas y el 22% desconoce
sobre el tema, absteniéndose de dar una respuesta especifica. Por ello se concluye que
existe la necesidad de implementar herramientas, recursos y estrategias que dinamicen el
aprendizaje dentro del aula, favoreciendo el establecimiento de un ambiente dindmico,
motivador y participativo que reduzca las diferencias, ante la falta de acceso de recursos
informaticos, internet, etc.
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Pregunta 3. ;Para usted, es importante el uso de herramientas entretenidas en la
ensefianza y aprendizaje?

Tabla 4. Uso de herramientas entretenidas en la ensefianza y aprendizaje

Items Frecuencia Porcentaje
Si 42 84%
Tal vez 6 10%
No 3 6%
TOTAL: 51 100%
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Gréfico 3: Uso de herramientas entretenidas en la ensefianza y aprendizaje
Fuente: Propia

Analisis e interpretacion:

Por otra parte, se ha determinado que el porcentaje superior conseguido tras el
andlisis estadistico han discurrido que la opcién Si con un 84%, es uno de los aspectos
fundamentales para la ensefianza y para ir en busca principalmente del aprendizaje
significativo que seria el principal objetivo tomado en cuenta en el ambito educativo. Pues
el uso de herramientas mecanicas para juegos es de gran ayuda para el docente al
momento de ensefiar de tal manera que llame su atencion. La informacién proporcionada
por los participantes es contradictoria a respuestas anteriores, reconociendo que existe la
necesidad de explicar a los estudiantes sobre los términos a evaluar dentro de la
investigacion previamente, de manera que la informacion recolectada cumpla con los
parametros esperados por el investigador.
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Pregunta 4.- ; Fomenta el docente la participacién en clase, mediante el juego?

Tabla 5. Fomenta el docente la participacion en clase, mediante el juego.

Respuestas Poblacién Porcentaje
Si 15 29%
Tal vez 6 12%
No 30 59%
TOTAL: 49 100%

16

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




% UNIVERSIDAD DE

OTAVALO

Libres y unidos en la diversidad

S
29%

No

59% Tal vez
12%

SI Tal vez No

Gréfico 4: Fomenta el docente la participacion en clase, mediante el juego.
Fuente: Propia

Andlisis e interpretacion:

Una vez analizado estadisticamente la siguiente interrogante, se ha considerado
que el 59% de los estudiantes encuestados sostienen que los docentes no utilizan el juego
para lograr la participacion de clase de estos, ya que tan solo el 29% ha demostradoque, si
lo realizan, mas un 12% menciona que tal vez. Por ello se puede concluir que es necesario
fomentar la participacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza
— aprendizaje. Los datos planteados como resultados permiten reconocer la necesidad de
mejorar los procesos de participacion dentro del aula para garantizar que todos los
estudiantes tengan las mismas oportunidades de participar y formar parte de las
actividades, tomando en cuenta que la participacion es un requisito indispensable, al
momento de adquirir nuevos conocimientos, desarrollar habilidades y destrezas.
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Pregunta 5.- ; Cuantos dias a la semana el docente imparte el conocimiento mediante
el juego?

Tabla 6. Dias a la semana que el docente imparte el conocimiento jugando

Respuestas Poblacion Porcentaje
1 dia 31 63%
De 1 a 3 dias 12 25%
Todos los dias 6 12%
TOTAL: 49 100%
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De 1 a 3 dias
25%

1 dia De 1 a3 dias Todos los dias

Grafico 5: Dias a la semana que el docente imparte el conocimiento jugando
Fuente: Propia

Analisis e interpretacion:

Se puede determinar que el 63% de los docentes utilizan el juego para impartir el
conocimiento tan solo una vez a la semana, el 25% de uno a tres dias, y el 12% todos los
dias, con lo cual se puede concluir que es necesario que el docente aplique actividades
innovadoras y llamativas para que pueda tener la atencidn del estudiante que refuercen
las actividades que viene desarrollando, en beneficio del aprendizaje, con el propdsito de
mejorar a la adquisicion de conocimientos, de manera que este sea significativo y se
visibilice en el desarrollo de nuevas habilidades y destrezas, esto surge porque le docente
desconoce de la nuevas estrategias de ensefianza mediante el juego.
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Pregunta 6.- La gamificacion es una herramienta que le ayuda al estudiante aprender
mediante el juego ¢ Le gustaria a usted aprender mediante la gamificacion?

Tabla 7. La gamificacién como herramienta de aprendizaje

Respuestas Poblacion Porcentaje
Si 41 84%
Tal vez 3 6%
No 5 10%
TOTAL: 49 100%
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Gréfico 6: La gamificacién como herramienta de aprendizaje
Fuente: Propia

Analisis e interpretacion:

De manera general se ha podido observar que el 84% de estudiantes opinan que
les gustaria aprender mediante la gamificacion, ya que tan solo el 10% dijo que no, y el
6% que tal vez, con lo cual se puede concluir la importancia que posee el aspecto ludico
dentro del &mbito educativo y mas en su formacion diaria; mediante los datos obtenidos
se considera que los juegos son una herramienta fundamental para el aprendizaje del
estudiante.
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Pregunta 7.- (Como calificaria usted a la gamificacion (juego) dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje?

Tabla 8. La gamificacion dentro del proceso ensefianza-aprendizaje

Respuestas Poblacion Porcentaje
EXCELENTE 41 80%
BUENA 6 12%
MALA 4 8%
TOTAL: 49 100%
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Gréfico 7: La gamificacion dentro del proceso ensefianza-aprendizaje
Fuente: Propia

Analisis e interpretacion:

Se puede evidenciar que el 80% de los estudiantes sostienen que la gamificacion
seria excelente dentro del proceso ensefianza aprendizaje porque es algo con lo que ellos
por su edad y sus condiciones y caracteristicas propias estdn méas asociados, ya que el
12% y el 8% mencionaron que era buena y mala respectivamente, con lo cual se puede
concluir que la gamificacion al ser implantada dentro del aula, tendria total aceptacion
por parte de los estudiantes, que se veria reflejada en lo posterior en el rendimiento
académico, toda vez que la motivacion y ganas de aprender con esta nueva practica es de
gran expectativa en la comunidad estudiosa.

O
O
=
[ ©)
O
O
O
=
O
e
©)
=)
=
3
3

Pregunta 8.- ;Considera usted que el aprende jugando, crea opiniones y
conocimientos propios?

Tabla 9. El juego crea opiniones y conocimientos propios

Respuestas Poblacion Porcentaje
Si 36 74%
Tal vez 5 10%
No 8 16%
TOTAL: 49 100%
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Gréfico 8: El juego crea opiniones y conocimientos propios
Fuente: Propia

Analisis e interpretacion:

De acuerdo a los resultados obtenidos se tiene que 10% de los estudiantessostienen
que no tiene ninguna relevancia la pregunta plantada, seguido de un 16% que sostiene
que no tiene ningln aporte, cuyos datos no son relevante considerando que el 74% de los
estudiantes encuestados consideran que el hecho de aprender jugando les permite crear
opiniones y conocimientos propios, lo cual permite que el estudiante sea autosuficiente,
critico, autdbnomo, mejorando su comportamiento tanto personal como académico, por lo
que la gamificacion como herramienta metodoldgica la gamificacion, de modo que su
intervencion tuvo que se oportuno y agil, los juegos desarrollados han ayudado a
desarrollar interés en la educacion virtual,
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Pregunta 9.- ;Considera usted que se podria implementar a la gamificacion como una
herramienta dentro del proceso ensefianza -aprendizaje dentro de su institucion educativa?

Tabla 10. La Gamificacion en la Institucion educativa investigada

Respuestas Poblacion Porcentaje
Si 49 96%
Tal vez 0 0%
No 2 4%
TOTAL: 49 100%
Tal vez
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4%
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Gréfico 9: La Gamificacion en la Institucién educativa investigada
Fuente: Propia

Andlisis e interpretacion:

De acuerdo con los resultados obtenidos se tiene que el 96% de los estudiantes
opinan que la gamificacion podria ser implantada dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje de su institucion educativa, ya que tan solo el 4% opind que esta actividad no
podria realizarse, con lo cual se puede concluir que la instauracién de la gamificacion se
ha convertido en una herramienta educativa aceptada por los estudiantes.
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Pregunta 10.- ¢ Indique usted que actividades le gustaria que se incrementen para
las clases diarias?

Tabla 11. Actividades que le gustaria se implementen

Respuestas Poblacion Porcentaje
Canciones 33 67%
Videojuegos educativos 9 19%
Videos 7 14%
TOTAL: 49 100%
Videos
14%
Videojuegos
educativos
19%
Canciones

67%

Canciones Videojuegos educativos Videos

Gréfico 10: Actividades que le gustaria se implementen
Fuente: Propia
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Andlisis e Interpretacion:

En base a la interrogante propuesta donde se brindan la opcion a los propios
alumnos de poder dar a conocer para ellos cual seria la mejor opcion que aporte en su
aprendizaje significativo se ha manifestado un 67% creen que la incorporacion de
canciones 0 musica se conseguiria una mejor retencion, a su vez un 19% de ellos han
manifestado que los videojuegos educativos serian la mejor opcidn en sus jornadas
educativas diarias, y finalmente un 14% de estos sefialaron que el poder observar videos
se conseguiria un aprendizaje mucho més significativo.

Resultados de las entrevistas

En este apartado de la investigacion se tomaron en cuenta la aplicacion de la
entrevista ejecutada en los 9 docentes que laboran Escuela de Educacion General Basica
Capitan Julian Quito
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Actualmente ¢Usted implementa herramientas ludicas en la ensefianza-
aprendizaje?

De manera general se ha conocido que todos los docentes han logrado
implementar diversas actividades ludicas dentro del respectivo proceso de ensefianza; las
cuales han sido escasas, debido a los problemas tecnologicos y pedagdgicos a los que
deben enfrentarse, fuera de ello, han determinado que las herramientas lUdicas serian una
opcion vélida dentro del proceso ensefianza-aprendizaje ya que con ello se fortalecen las
habilidades individuales y de igual manera se afianza el conocimiento tanto del estudiante
como del propio docente. con lo cual se puede determinar que el docente conoce la
importancia de las herramientas ludicas dentro del proceso educativo.

¢ Considera que la gamificacion ayudaria relevantemente al aprendizaje de
los estudiantes?

De igual modo se ha establecido que cada uno de los docentes consideran que la
gamificacion ayudaria en el proceso ensefianza -aprendizaje de los estudiantes de la
Comunidad de Quinchucajas, ya que han sostenido que una de las principales
caracteristicas en las que apoya esta estrategia es en mantener a los estudiantes activos y
concretados durante cierto tiempo, asi como en el desarrollo de la psicomotricidad, por lo
cual permite concluir que los docentes si bien es cierto conocen lo que concierne la
gamificacion, mas no han profundizado muy bien en los componentes o elementos de la
gamificacion los cuales deberian ser perfeccionados para lograr un éxito en el cambio de
ensefianza tradicional o una moderna.

¢ Qué tipo de actividades ludicas desarrolla en la jornada educativa diaria?

En la mayor parte de los docentes sefialo la utilizacion de juegos tradicionales,
también ejecutaban varios juegos competitivos en grupos de trabajo; recalcando que no
las suelen utilizar con frecuencia ya que en vez de generar un aporte al proceso ensefianza
-aprendizaje tienden a ser distractoras de aula para los estudiantes, lo que ha causado
serios problemas, esto surge porque evidentemente las actividades ladicas formas parte
de un modelo tradicional que no obtiene la debida atencion por parte de los estudiantes,
por lo que se recomienda emplear actividades ludicas se incentivaba el trabajo autobnomo
y creativo con articulos encontrados en su entorno que puedan ser apoyados de aparatos
tecnologicos, convirtiéndose de esta forma en algo mas novedoso.
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Como docente ¢ Cree usted que se deberia implementar la gamificacion en el
desarrollo de las actividades diarias?

En el &mbito educativo en su mayoria se ha considerado primordial la insercion
de la gamificacion ya que aporta informacion como una estrategia metodologica; ademas
de ello se consigue una conexion directa entre los estudiantes y el docente, en conjunto
de la mejoria que se halla en su concentracion. Sin embargo, se recalca que para su
implementacion deberian capacitarse de mejor manera para lograr los resultados
esperados.

¢Cree que el uso de herramientas de gamificacion en la clase ayudaria a
mejorar la concentracion y rendimiento academico de los estudiantes?
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Los docentes mencionaron, que el cambio y la innovacion en la educacion
mediante la gamificacion si ayudase a mejorar la concentracion y consecuentemente el
rendimiento de los estudiantes, porque al ser novedoso captaria toda su atencién y se
centrarian en realizar las actividades que de este tipo de herramienta educativa se refiera,
porgue se concluye que los docentes al conocer las ventajas de la gamificacion podrian
aplicar en el interior del aula.

Discusién

Ahora bien, tras los resultados obtenidos tanto en el analisis cuantitativo como
cualitativo se ha llegado a reconocer que la gamificacion es una parte fundamental en la
actualidad, como parte del proceso de integrar herramientas metodoldgicas en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, ya que los estudiantes y los docentes pese a no conocer a
profundidad esta técnica la asimilan como una herramienta innovadora, Util, trascendente
e importarse que debe implantarse en la comunidad que es parte del estudio, porque
desean ser parte de los multiples beneficios con los que aporta al ambito educativo,
personal y profesional de todos sus integrantes.

Para lo cual se han tomado en consideracién algunas investigaciones realizadas de
manera previa donde se reitera y existe concordancia con los datos obtenidos. En primer
lugar, tenemos una investigacion realizada por (De Puy & Miguelena, 2017) dondese pone
de manifiesto que en algunos paises atn no se ha conseguido insertar este tipo deprocesos
en la educacion, a pesar de que seria fundamental emplear ciertos elementos dejuegos
para llegar a motivar relevantemente a los estudiantes. De tal modo que la gamificacion
debe ser tomada como la mecéanica principal que atrae la atencion de los individuos y que
de a poco se integrara a la forma de impartir clases.

A su vez, Garcia, Cara, Martinez, y Mufioz (2020) ha llegado a desarrollar su
estudio que tiene una base fundamental en el aspecto tedrico, es decir se ha dado a conocer
toda la informacion necesaria para llegar a manera y posteriormente implementar la
gamificacion en el proceso de ensefianza — aprendizaje de manera Optima. En este se llegd
a determinar la importancia de dicho proceso ludico para conseguir un cambio en las
dinamicas diarias de clase y especialmente la transformacion o avance que ha alcanzado
el docente llegando a convertirse en un mero asesor de dicho aprendizaje significativo
con caracteristicas de trabajo en equipo.
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Conclusiones

e De lainvestigacion realizada se puede inferir que la gamificacion como técnica ludica
de trabajo pedagogico se puede emplear para el proceso ensefianza y aprendizaje, pues
tiene una mayoritaria aceptacién de parte de los estudiantes para aprender por medio
de las mecénicas de juego de manera continua, asi como cuenta con la predisposicion
de los docentes para implementarla en sus practicas de aula, puesto que al ejecutar
esta metodologia activa se puede lograr estudiantes de la comunidad de Quinchucajas
capaces de reflexionar y criticar sobre su entorno social, brindando la oportunidad de
reducir la brecha entre las zonas urbanas y rurales.

e Los docentes de basica superior de la comunidad Quinchucajas identifican a la
gamificacion y su relevancia de forma positiva para la aplicacion dentro del proceso
ensefianza y aprendizaje de sus areas, son conscientes que la apropiacion de esta

25

Ciudadela IOA, Av. de los Sarances s/n y Pendoneros
593 (06) 2920 009 / 593 (06) 920 461 / 593 (06) 2 923 850
Otavalo - Ecuador




% UNIVERSIDAD DE

OTAVALO

Libres y unidos en la diversidad

técnica les permite romper con el modelo educativo tradicional, pues con la
gamificacion el docente apoya para que con el juego se pueda abordar las necesidades
educativas y potencialidades de los estudiantes para fijar los resultados deseados en
el ambito educativo, pues esta opcion en la practica diaria tiende a enriquecer y
facilitar la adquisicion del conocimiento con aprendizajes significativos.

e Para los estudiantes la gamificacién resulta como una alternativa nueva, aunque no
reconocen a esta técnica como una estrategia efectiva de trabajo para el aprendizaje,
se puede analizar que al igual que los docentes se motivan con la posibilidad de la
implementacién de las mecanicas de juego por el impacto en el proceso ensefianza y
aprendizaje que se puede producir, pues estan cocientes que se facilita aprender
mediante el juego ya que sus opiniones y conocimientos previos se pueden aprovechar
mejor, fomentando su participacion en clase para ser mas proactivos.

e Al evidenciarse la necesidad de transformar el ambiente educativo se considera que
el implementar la propuesta didactica de la gamificacion como técnica ludica de
trabajo del proceso ensefianza y aprendizaje en el subnivel de basica superior en la
comunidad de Quinchucajas es factible, puesto que después de todo el procesos
indagatorio los resultados concluyen que es indispensable que el docente emplee
formas mas activas, divertidas y efectivas para ensefiar, asi como los estudiantes
deben aprender de formas mas faciles, motivantes y significativas que
progresivamente pueden ser perfeccionadas y cualificadas en técnicas superiores al
corto y largo plazo para dar un salto innovador y transformador educativo.
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Anexos:

Anexo N° 1: Encuestas aplicada a los estudiantes de los niveles de octavo, noveno y
décimo la Escuela Educacion General Basica Capitan Julian Quito

Titulo: Gamificacion como estrategia para la ensefianza en Basica Superior cela
Comunidad de Quinchucajas.

Objetivo: Identificar las principales ventajas de la gamificacion y su aplicacion
pedagdgica en los estudiantes de basica superior de la comunidad Quinchucajas.
Instrucciones: Seleccione la respuesta correcta, de acuerdo con su opinion.

Desarrollo

Preguntas Respuestas

¢Clmo son las clases que usted recibe diariamente? Aburridas Interesantes Participativas

Segun su criterio ¢Cree que los docentes aplican

. . . . Si Tal vez No
herramientas innovadoras en la jornada educativa?
¢Para usted, es importante el uso de herramientas .
: ~ L Si Tal vez No
entretenidas en la ensefianza y aprendizaje??
; Fomenta el docente la participacion en clase, mediante .
¢ particip Si Tal vez No

el juego?

¢Cuantos dias a la semana el docente imparte el
conocimiento mediante el juego?

La gamificacion es una herramienta que le ayuda al
estudiante aprender mediante el juego ¢Le gustaria a Si Tal vez No
usted aprender mediante la gamificacion?

1 dia De 1a3dias Todos los dias

¢Cdmo calificaria usted a la gamificacion (juego) dentro

- L Excelente Buena Mala
del proceso ensefianza-aprendizaje?
¢Considera usted que el aprende jugando, crea Si Tal vez No
opiniones y conocimientos propios?
;Considera usted que se podria implementar a la
gamificacion como una herramienta dentro del proceso .
Si Tal vez No

ensefianza -aprendizaje dentro de su institucion

educativa?

Indi ivi | rf . Videojuegos .

_ dique usted que act da_de_s e gustaria que se Canciones jueg Videos
incrementen para las clases diarias. educativos
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Anexo N 2: Encuestas aplicada a los docentes de la Escuela Educacion General Basica
Capitan Julian Quito

Titulo: Gamificacion como estrategia para la ensefianza en Basica Superior cla
Comunidad de Quinchucajas.

Objetivo: Identificar las principales ventajas de la gamificacion y su aplicacion
pedagogica en los estudiantes de basica superior de la comunidad Quinchucajas.

Desarrollo

1. Actualmente ¢ Usted implementa herramientas Iudicas en la ensefianza-aprendizaje?
| Sl | NO |

Por qué:
2. ¢Considera que la gamificacion ayudaria relevantemente al aprendizaje de los
estudiantes?

Sl NO

Por qué:
3. ¢Qué tipo de actividades ludicas desarrolla en la jornada educativa diaria?

4. Como docente ¢ Cree usted que se deberia implementar la gamificacién en el desarrollo
de las actividades diarias?

Sl NO

Por qué:

5. ¢Cree que el uso de herramientas de gamificacién en la clase ayudaria a mejorar la
concentracion y rendimiento académico de los alumnos?

Sl NO

Por qué:
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