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Resumen

El estudio realizado en esta investigacion tuvo por objeto, dejar una teoria
explicativa de la relacion entre, el conocimiento acerca de la gamificacion, el uso
didactico de la gamificacion que hacen los docentes en el aula y la interactividad en
el proceso de ensefianza aprendizaje. Se abord6 bajo un tipo de investigacion de
caracter explicativa, el cual contuvo un disefio de campo transeccional
contemporaneo multivariable, y el abordaje fue ética, cosmoldgico y exdgeno. La
poblacién que se tomé como objeto de estudio constaba de 209 docentes quienes
imparten clases en instituciones educativas publicas de educacién basica secundaria
y media en el municipio de Chiquinquira, Boyaca, Colombia, de la cual se tomo una
muestra de 138 docentes, obtenida a través de un muestreo probabilistico para
garantizar la participacion de docentes y estudiantes de los seis establecimientos
educativos del municipio. En la recoleccién de datos fue necesario elaborar una
escala de uso didactico de la gamificacion, una escala de interactividad en el aula, y
una prueba de conocimiento. Los instrumentos empleados se sometieron a validez
por expertos y validez estructural con indices entre 0,76, 0,77 y 0,96
respectivamente. Para la confiabilidad se obtuvo aplicando la formula Alfa de
Cronbach, la cual arrojos indices entre 0,85 y 0,95. En el caso del analisis de
resultados descriptivos para cada uno de los eventos fue necesario emplear
porcentajes, mediana, minimo, maximo y frecuencias. En el caso del analisis

explicativo fue necesario calcular correlaciones bivariados entre los eventos para
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poder elaborar el modelo tedrico. Los resultados permitieron evidenciar que los
docentes demuestran una interactividad con niveles regulares de participacion, de
actividad, y realismo, del mismo modo se evidencio que los docentes hacen un
minimo uso de la gamificacion y tienen poco nivel de conocimiento de las
herramientas gamificadas. Es asi como, el modelo tedrico planteado revel6 que se
posee buen conocimiento sobre la gamificacién, esto conduce a un mayor uso
didactico de la misma en el aula de clase, y el uso didactico incide efectivamente

sobre la interactividad en el aula.

Palabras clave: Gamificacion, uso didactico de la gamificacion, Interactividad,

conocimiento de la gamificacion.

Abstract

The purpose of the study carried out in this research was to produce an
explanatory theory of the relationship among knowledge about gamification, the
didactic use of gamification that teachers make in the classroom, and interactivity in
the teaching-learning process. It was approached under a type of explanatory
research that contained a multivariate contemporary transsectional field design, and
the approach was ethical, cosmological, and exogenous. The population taken as
object of study consisted of 209 teachers who teach classes in public educational
institutions of basic secondary and secondary education in the municipality of
Chiquinquira, Boyaca, Colombia, From which a sample of 138 teachers was taken,

obtained through of probabilistic sampling to guarantee the participation of teachers
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and students from the six educational establishments in the municipality. In the data
collection process, it was necessary to develop a scale for the didactic use of
gamification, a scale for interactivity in the classroom, and a knowledge test. The
instruments used were subjected to expert validity and structural validity with indices
of 0.76, 0.77, and 0.96 respectively. Reliability was obtained by applying Cronbach's
Alpha formula, which yielded indices between 0.85 and 0.95. In the case of the
analysis of descriptive results for each of the events, it was necessary to use
percentages, median, minimum, maximum and frequencies. In the case of the
explanatory analysis, it was necessary to calculate bivariate correlations between the
events in order to develop the theoretical model. The results showed that teachers
demonstrate interactivity with regular levels of participation, activity, and realism, in
the same way, it was evident that teachers make minimal use of gamification and
have a low level of knowledge of gamified tools. Thus, the theoretical model
proposed revealed that there is good knowledge about gamification, which leads to
greater didactic use of it in the classroom, and the didactic use effectively affects

interactivity in the classroom.

Keywords: gamification, didactic use of gamification, interactivity, knowledge of

gamification.
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Introduccion

La educacion actual se encuentra medida por diferentes dindmicas, una de
ellas tiene que ver con, las metodologias activas, que revisten de un rol actitudinal
diferente de los maestros frente a sus estrategias de ensefianza tradicionales centrado
en los estudiantes, que les permita una formacion integral comprometida con la
sociedad, es asi como la incorporacion de la gamificacion comprende por tanto, una
propuesta didactica por parte del maestro en el proceso de formacion que han
permitido la diversificacion en la forma de mostrar contenidos como un apoyo
fundamental dentro del proceso de ensefianza aprendizaje evolucionen dia a dia a las
nuevas exigencias de una sociedad globalizada, lo cual busca promover la necesidad
de innovar en el procesos educativo, mediante el conocimiento, la aplicacion de
metodologias activas a partir de la ltdica y el juego en su progreso a lo largo de la
historia, hasta llegar a la gamificacién, y su impacto positivo en los procesos
educativos, en donde se desarrollan temas como; bases conceptuales de
gamificacion, historia de la gamificacion, significacion del juego en la educacién e

importancia de los videojuegos.

Ademas, conocer sobre gamificacion, permite evidenciar que la ludica
siempre ha estado presente al interior del aula sirviendo como elemento indispensable
en el proceso de ensefianza aprendizaje y asi como esta en constante evolucion la

sociedad, también se han desarrollado varias herramientas tecnoldgicas que cooperan



en medio de la formacién de nifios y adolescentes, los que a su vez apoyan a padres
de familia, instituciones, estudiantes, secretarias de educacion y lo mas importante a
los docentes, que deben conocer e implementar herramientas atractivas y novedosas
para lograr mayor interactividad en el aula, conocer competencias en gamificacion,
por tal razon es importante ver como la gamificacion integra ludica con tecnologia
para mejorar los procesos educativos, Estos eventos son analizados en la presente
investigacion y los resultados fueron estudiados solamente en el contexto del
municipio de Chiquinquird Boyacd, por medio de una investigacion de tipo
explicativa aplicada a un grupo de docentes de basica secundaria y media. Los
docentes, como guias principales en los procesos educativos al ser facilitadores,
actores y transmisores de conocimiento en el acto de ensefiar, deben ser cimientos
esenciales ajustados a las necesidades actuales de los estudiantes propios del ritmo
vertiginoso que impone el cambio que se le atribuye a las tecnologias en los distintos
escenarios del saber, de la ludica y de la didactica, por tal razon es que para mejorar
la calidad educativa, en primera medida se debe detallar es el estado actual de como
se encuentra el docente frente a tres eventos esenciales: el uso didactico de la
gamificacion, el nivel de conocimiento de la gamificacion y el grado de interactividad

en el aula.

Es asi como, la presente investigacion pretende mejorar la ensefianza por
medio del uso de la gamificacion dirigida a la educacion basica secundaria y media

colombiana, por medio de la utilizacion de herramientas gamificadas, como estrategia
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para incentivar a los docentes para que integren distintas practicas educativas, y
explotar el impacto de las diferentes herramientas tecnoldgicas gamificadas. El
presente trabajo afrontara temas pertinentes a los desconocidos espacios educativos
en la docencia, el cambio encarnado por la modernidad en los estudiantes, la
vanguardia de nuevos planteamientos tedricos, como la Teoria Conectivista, recientes
propuestas didacticas propias del contexto actual de la educacion, el uso didactico de
la gamificacion, la interactividad en el aula y el conocimiento que tienen los docentes

sobre la gamificacion.

Por tanto, esta investigacion se divide en cinco capitulos, los cuales estan
contemplados asi; en el primer capitulo se hace una explicacion de los problemas
actuales en educacion y la importancia de la misma, se explica la relacion entre el
conocimiento sobre gamificacion, el uso didactico de la gamificacion y el grado de
interactividad en el aula, trazan metas y la justifican. En lo referente al segundo
capitulo, se indaga sobre aquellos antecedentes investigativos y los constructos
tedricos, que serviran de fundamento y cimientos tedricos relevantes en la edificacion
de la discusion que atafie la presente investigacion. Asi mismo, en el capitulo tercero
se establece el direccionamiento, disefio y ejecucién de la investigacién, ademas de la
construccion de los instrumentos utilizados para la obtencién de los datos necesarios
que aporten al alcance de los objetivos propuestos, vale la pena aclarar que los
instrumentos se sometieron a una aprobacion por expertos, y fue necesario emplear el

método alfa de Cronbach para establecer el criterio objetivo de validez estructural y la
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confiabilidad.

Para el capitulo cuarto, se daré a conocer el andlisis de los resultados
obtenidos, a partir de los cuales se construye la discusion basada en los datos
obtenidos apoyados en referentes bibliogréficos. Y por ultimo en el capitulo quinto se
da a conocer el aporte tedrico del presente estudio, como resultado del analisis
estadistico obtenido de acuerdo al estudio correlacional, del mismo modo, se publican
los supuestos tedricos que la investigacion arrojo. En ultimo lugar, se describira lo
que se concluye en el presente estudio, asi como las sugerencias realizadas por medio
de los datos obtenidos por medio del analisis cuantitativo, obtenidos por medio de

estadistica descriptiva referida a todos los fendémenos estudiados.
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Capitulo I. Contextualizacion de la Problemética

Descripcion de la Probleméatica

La educacion es necesaria en todos los sentidos, debido a que es la base
fundamental del proceso de desarrollo de una sociedad, e influye en el avance de
personas y sociedades, pues siempre busca mejorar las condiciones de vida, enriquece

los valores, el espiritu, la cultura y ayuda a crecer a los seres humanos.

Es por tanto la formacion educativa una herramienta indispensable para la
formacion integral del ser humano y prepararlo para la vida en sociedad, y
particularmente de la educacion basica y media, es que es la encargada de sentar las
bases de todo el proceso formativo. Por medio de la educacion se adquieren aspectos
culturales, y permite su evolucién. La educacion en la sociedad admite y suscita la
adquisicién de destrezas, conocimientos y la ampliacién de horizontes propios y que

da lugar en diversos entornos (Giddens, 2016).

En el siglo XXI la importancia de la educacion reside en la necesidad de
responder al individuo un aprendizaje constante, y para perfeccionar las capacidades
que requerira a lo largo del ciclo vital, para que cada sujeto perpetre desde lo
particular, interactle en sociedad y consiga posteriormente, disfrutar de la superacién

en la parte laboral (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, MEN, 2009).

Con base en la importancia de la educacion, la Organizacion de las Naciones

Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 1996), describe que el
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ideal de La Educacion para Todos, pero en especifico la educacion para nifios y
adolescentes que son quienes tomaran protagonismo en el futuro de las nuevas
generaciones. Por ello, las instituciones educativas buscan formar en conocimientos

para obtener buenos resultados académicos, porque es la base de la sociedad.

La educacion tiene un caracter organizativo frente a la sociedad, es por tanto
una estructura que se organiza en varios niveles, y aunque todos son importantes, 10s
niveles de educacion basica y media tienen mucha relevancia en las sociedades,
porque buscan preparar estudiantes informados, responsables, idoneos, criticos y con

visioén de futuro.

En diferentes paises, los niveles de educacion basica y media comparten
ciertos aspectos comunes. Es importante resaltar que, en México, la formacion bésica
y media esta centrada en ayudar a educar individuos de caracter libre, interactivos,
informados y responsables, que ejerzan y protejan sus derechos, que sean actores
activos en la sociedad, en las cuestiones politicas y econémicas de México (SEP,

2016).

Por otra parte, Chile pretende que la educacion publica se fundamente en tres
ejes basicos: el primero es el sentido estructural, el cual se encamina hacia el progreso
de la escuela, donde exalta como la educacién privada en la actualidad es mejor que
de la educacion puablica; el segundo es el sentido politico, donde se le da gran
importancia a la educacién primaria y secundaria en las instituciones publicas se

centra en crear espacios de encuentro en colectividad y, por ultimo, el tercer sentido
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en la educacion es el pedagdgico, en el que se pretende asegurar las obligaciones de
aprendizaje de los conocimientos de las descendencias, y orientar a los habitantes por

aprendizaje de la cultura y el conocimiento (Angulo, 2015).

En el caso de Colombia la constitucion politica establece que la educacion
bésica obligatoria corresponde segun el articulo 356 como educacion primaria y
secundaria; compuesta por nueve grados y se organizara de acuerdo a un pensum
comun, se organiza por las areas basicas del conocimiento y de la actividad humana.
La educacion media esté dividida en los grados décimo y once, su objetivo primordial
es brindar herramientas al estudiante para ingresar a la educacion terciaria, o la

educacion para el trabajo y el desarrollo humano (Ley 115, 1994).

En Colombia la educacion basica primaria estd enfocada a propiciar en los
educandos instrumentos de una educacion basica robusta, que fortalece destrezas en
competencias; matematicas, éticas, comunicativas, artisticas, y la perspicacia del
medio fisico, social y cultural; de esta manera la educacién basica secundaria;
continua con el proceso de educacién basica primaria, pero con mayor profundidad en
las areas; conocimiento cientifico de fendmenos quimicos, fisicos, biolégicos,
desarrollo de razonamiento l6gico, del sentido critico, estudio cientifico de la historia
y el universo entre otros, la educacion basica secundaria es un proceso el cual dura

cuatro afios de grado sexto a noveno.

Para la educacion media el objetivo se fundamenta en la comprension de

ideas, valores universales y la preparacion para la educacion terciaria o para el



26

trabajo, es de dos afios decimo y once, por lo general es atendida por dos
especialidades: académica y técnica; la educacion media académica les brinda a los
estudiantes las herramientas para que puedan profundizar en un campo especifico de
las ciencias, artes 0 humanidades y acceder a la educacion terciaria o superior, en el
caso de la educacion media técnica brinda herramientas al estudiante para que se
desempefie laboralmente en el campo productivo o de servicios y para continuar con

educacion superior.

Asi mismo, el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (MEN, 2009),
al examinar los retos de la educacion en esta nueva era, promueve una educacion que
se fundamente en competencias. Es asi como, la educacion en Colombia asume lo
propuesto por la UNESCO (1996), y considera que la educacion debe estar
encaminada a desarrollar cuatro competencias basicas: aprender a conocer, aprender a

hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser.

Es asi, como la educacion colombiana requiere una formacion general, por
medio del ingreso, de manera critica y creativa, al conocimiento cientifico,
tecnoldgico artistico y humanistico, del mismo modo las relaciones con la vida social
y con la naturaleza, por esta razon prepara al estudiante para los niveles superiores del
proceso educativo y para su vinculo en la sociedad y con trabajo, fortalece las
habilidades comunicativas y de razonamiento l6gico y analitico para el analisis y
respuesta de los enigmas de la ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana. Para la

educacion media en Colombia, su intencidn es formar a los estudiantes de tal manera
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que tengan herramientas para que puedan acceder a la educacion superior con los

conocimientos pertinentes para tal fin (Ley 115, 1994).

En Gltima instancia, los sistemas educativos buscan calidad académica, se
pretende tener un alcance significativo, donde se midan las instituciones de caracter
privado y publico bajo los mismos pardmetros, pero en realidad se omiten aspectos

notorios que dejan ver diferencias sociales y educativas marcadas.

Sin embargo, la educacion en Colombia cruza por un momento crucial
marcado por el desarrollo vertiginoso de la tecnologia y la ciencia, pero a pesar de
esto surgen muchas problemaéticas para analizar; la desigualdad social, la pobreza, la
falta de inversion, el desempleo, y la ausencia de salas especializadas en las diferentes
instituciones educativas, que marcan una brecha notoria, entre el ideal educativo y la
realidad segun los contextos de las diferentes instituciones educativas, por esto es
necesario trazar politicas educativas que pretendan disminuir la brecha de
desigualdad, que brinden mas oportunidades para los jovenes, y promuevan cambios
significativos en las instituciones educativas con la implementacion de las TIC, para

optimizar el futuro de la sociedad (UNESCO, 2013).

La educacién publica presenta necesidades de infraestructura y talento
humano, el sistema educativo colombiano no tiene cobertura en lugares apartados y
rurales, deja ver factores de pobreza y desigualdad, sobresale el poco nivel de calidad,
particularmente en la inequidad, la reprobacién académica, la desercion escolar, el

bajo rendimiento académico y el desinterés por el estudio son factores que generan
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altos niveles de reprobacion escolar y desercién (Gémez, Padilla y Rincén, 2016).

La educacién basica y media debe formar estudiantes con habilidades y
competencias solidas para que los estudiantes se conviertan en ciudadanos capaces de
participar activamente en los diferentes entornos sociales, propicia un espacio para
forjar conectividades e interacciones entre grupos sociales y culturales variados, se

trasmiten valores y actitudes necesarias para la vida en sociedad (MEN, 2009).

Una de las problemaéticas que debe resolver la educacion en Colombia, es la
falta de cobertura del sistema educativo. Al respecto, la secretaria de educacion, con
base en las proyecciones DANE, fundadas de acuerdo a los datos obtenidos por el
censo, en primaria se evidencio que el 15% de poblacion no es registrada la
plataforma del SIMAT, los cuales muy probablemente han salido a otros
departamentos y otro porcentaje se encuentra por fuera del sistema educativo (SEB,

2016)

Otra problematica que afecta a la mayoria de la poblacién estudiantil es la
desercidn, la cual se manifiesta como la renuncia definitiva del estudiante, que sin
poder alcanzar las metas propuestas abandonan las aulas, y con ello las opciones que
les brinda la educacion. Se califica como desertor al estudiante que se retira del
sistema educativo, y esto ocurre por diversos factores, como el interés por irse a
trabajar al no poseer recursos economicos suficientes, por un bajo ingreso familiar,
mal rendimiento académico, apatia hacia las clases, falta de interactividad al no haber

motivacién o no encontrar utilidad de lo aprendido, clases magistrales y repetitivas,
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entre otros.

Otro de los factores que genera la desercién escolar y la baja calidad educativa
es la negligencia del sistema escolar de proteger y dar respuesta a los jovenes y a sus
necesidades educativas, ya que en ocasiones no se tienen en cuenta los intereses de
los estudiantes ni sus contextos. Por otro lado, una caracteristica de los adolescentes
es que cambian rapidamente sus gustos y sentimientos hacia algo o alguien; es un
proceso normal, por esta razén la decision de abandonar el colegio es comun,
particularmente por la atraccion hacia otras alternativas, que son mas agradables,

faciles y practicas ante los ojos de los jovenes.

Otra de las causas mencionadas, para que se presente la desercidn académica,
es la necesidad econdmica en la familia, los estudiantes cambian las instituciones
educativas por el trabajo, porque ven la urgencia de contribuir con los gastos

econdmicos del hogar.

También el mal estado de la planta fisica y la inhabilidad del propio sistema
escolar de proteger, proporcionar respuesta a jévenes, y a sus insuficiencias
educativas, asi como las bajas notas en las areas de conocimiento, que pueden
corresponder por el mal uso del tiempo libre, podrian hacer que los estudiantes de las

instituciones publicas no continten su proceso educativo.

Otra problemaética por resolver en el contexto educativo, tiene que ver con el
rendimiento académico, a pesar en la importancia de la educacion y de los

innumerables intentos por mejorar su calidad.
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Es asi como, el estudio del rendimiento académico de los estudiantes es, por
su relevancia y complejidad, un tema de mucha discusion en la investigacion
educativa a nivel mundial, y se le ha dedicado especial atencién, hablar de educacién,

es referir la busqueda de la eficiencia y la eficacia para conseguir sus objetivos.

Una evidencia de la problematica asociada a la calidad de la educacion es que,
en promedio, un 50% de los estudiantes no ha logrado a los 15 afios, dominar lo

minimo de los estandares de aprendizaje que incluye la prueba PISA (Brunner, 2013).

En Colombia el rendimiento académico es uno de las preocupaciones actuales
entre las instituciones y autoridades académicas, por la gran relevancia que presenta
entre la evaluacion de desempefios, competencias y posicionamiento de la educacion
en especial la publica, como centro de formacion de adolescentes, desde hace algunos
afios las investigaciones académicas centran sus esfuerzos en lograr disminuir el
indice de reprobacion entre los estudiantes de formacion bésica y media, al mismo
tiempo identificar los factores que llevan al aumento en dicha reprobacion, al igual

que la desmotivacion de los estudiantes por su formacion.

Asi mismo los colegios oficiales de Colombia, buscan tener buen rendimiento
acadéemico de los estudiantes, y mostrar resultados en pruebas internas y externas,
situacion que no se alcanza, debido a que los colegios oficiales de la ciudad, no
sobresalen como se quisiera, y por el contrario en ocasiones se presenta desercion.
Mas aun, el promedio a nivel nacional en Colombia para el afio 2011 fue de 43,20 en

una escala maxima de 100 puntos, y en el 2012 aumento a 43,72, pero para el 2013
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bajé el promedio a 43,44; en el 2014 aumento a 48,98, y para el 2015 bajé
nuevamente a 48.89. Estos resultados indican que, aun en los mejores puntajes
obtenidos, los estudiantes no alcanzan a dominar ni siquiera la mitad de los
contenidos. Ademas, las pequefias mejoras logradas no llegan a ser esta estables en el

tiempo, sino que periddicamente hay retrocesos.

El rendimiento académico en el departamento de Boyaca, Colombia, también
ha presentado dificultades a causa de las diferentes problematicas que se presentan en
las instituciones educativas, en cuestion de resultados respecto a pruebas de estado en
los ultimos afios se ha postulado en los primeros puestos, pero aun asi hay una
preocupacion y es que hay estudiantes en la categoria insuficiente, un alto nimero en
los niveles minimo, y satisfactorio, y muy pocos en el nivel avanzado. El
departamento ha buscado estrategias para sacar adelante a los estudiantes que se
encuentran en el nivel insuficiente, y aumentar los resultados en los niveles avanzado,

para mejorar los logros educativos.

Con respecto a los resultados de rendimiento, en el departamento de Boyaca,
en el 2011 el promedio fue de 43,54 en una escala de 100, para el 2012 fue de 44,42,
en el 2013 de 44,85, y para el 2014 fue de 50,01, lo que significa que tuvo un
aumento significativo de 5,16 puntos. Ademas, para el 2015 paso a 50,80. Es decir
que durante los cinco afios el departamento de Boyaca aumento el promedio afio por
afo, y se ubico por encima del promedio nacional en los cinco afios (SEB, 2016). Sin

embargo, a pesar de que los puntajes han mejorado, todavia esta lejos de lograr
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rendimientos de excelencia.

El puntaje promedio expresa lo mas representativo de los estudiantes en
determinada prueba y se reporta en una escala de 0 a 100 puntos (SEB, 2017), lo que
quiere decir que en Boyaca se aumentd, pero al estar en un promedio de 50 sobre una
escala de 100, es apenas la mitad de lo que deben saber los estudiantes, lo que
evidencia que se ha avanzado, pero aun asi se esta lejos del ideal educativo, de ahi
que se deben implementar estrategias, con el fin de mejorar los procesos ensefianza—

aprendizaje y de esta manera lograr una mejor calidad educativa.

En el caso particular del Municipio Chiquinquira, en Boyaca Colombia, por
estar ubicado en cabeza de provincia, la desercion académica es constante, debido a
que se cuenta con una poblacion flotante por un lado y por otra parte muchos de los
estudiantes cuando no encuentran utilidad en la academia, se retiran para trabajar y

asi poder ayudar a sus familias, al no encontrar motivacion ni atractivo en el aula.

En pruebas externas como el ICFES, las instituciones educativas también han
mejorado, pero no como se quisiera segtn el Indice Sintético de Calidad Educativa
(ISCE). Este indice lo calcula el Instituto Colombiano para la Evaluacion de la
Educacion ICFES, por medio de los resultados de las pruebas Saber y la eficacia
interna de los Establecimientos Educativos, y es divulgado por el MEN. Las
instituciones del municipio de Chiquinquird anualmente aumentan maximo un punto
en el ISCE lo cual es insuficiente de acuerdo a la meta nacional afio 2025 Colombia

la méas educada.
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Dentro de las consecuencias del bajo rendimiento académico, y como dafio
colateral, estdn los resultados de las pruebas externas, pruebas Saber, Pisa, entre otras,
la cuales centran la atencion de las instituciones y de los entes gubernamentales,
quienes vienen desarrollando una serie de estrategias que les permita conseguir
procesos de ensefianza-aprendizaje significativos y que a su vez sean reflejados en el
indice sintético de la calidad, usado como herramienta que mide la educacion oficial
y la eficacia de sus procesos, entre las estrategias aplicadas se destaca la investigacion
como herramienta de identificacion y actuar frente a las dificultades particulares que
se presentan en el quehacer pedagdgico, aunque tiene que ser afrontado desde otras
aspectos, esencialmente se facilita a modelos causales que admitan establecer los
factores que explican la desilusion escolar, a su vez debe tender hacia la ratificacion
de modelos escalonados lineales que incorporen los anidamientos que se dan en la

realidad educativa (Gonzélez, 2003).

El rendimiento académico en Boyaca y en Chiquinquira es bueno, pero esta
lejos de ser el mejor, los estudiantes son conformistas y se conforman con tan solo
aprobar la asignatura con la minima nota; esto no ocurre con todos, pero si con la
gran mayoria, el ideal de los colegios de esta ciudad es obtener excelentes resultados

en pruebas internas y externas, pero en ocasiones no se cumple con este objetivo.

Algunas causas que agravan la situacion del proceso educativo son la
migracion y la ruralidad. En el caso de la migracion se presenta porque las familias se

deben desplazar de un lugar a otro buscando mejorar sus condiciones de vida, por
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mejores oportunidades laborales y econémicas y se convierten en poblaciones
flotantes, lo que conlleva a que sus hijos no terminen su proceso educativo en un solo

lugar, y éste se afecte negativamente.

Las situaciones antes descritas representan una condicion de vulnerabilidad.
Esta vulnerabilidad educativa se interpreta como una desviacion negativa que la
origina las diferencias socioculturales de los hogares, las cuales intervienen en el

rendimiento y desempefio educativo (Giberti, Garaventa y Lamberti 2005).

Una condicion de vulnerabilidad educativa es la ruralidad. Las problematicas
antes descritas se agravan en los contextos rurales. En Boyac4, la educacion rural a
causa de la emigracion a las ciudades presenta una continua disminucion estudiantil,
por otro lado, se presenta baja natalidad de la poblacion (SEB, 2016). Por otro lado,
en la ruralidad ain no se cuenta con la infraestructura necesaria. En algunas de las
instituciones educativas, existe carencia de vias en buen estado, la incomunicacién y
la necesidad del trabajo infantil como medio de sustento para el ingreso familiar, asi
como el poco nivel escolar de los padres, genera un impacto negativo para el acceso
de los estudiantes a la escuela. Ademas, no se cuenta con herramientas tecnoldgicas,

se carece de internet y el nivel de escolaridad es bajo (SEB, 2016).

También se ha presentado una deduccién en el nimero de estudiantes, de las
zonas rurales, en los 123 municipios no certificados, por la salida de estudiantes de la
zona rural a la zona urbana. Estas situaciones cuestionan a la secretaria de educacion

del departamento acerca de la capacidad de aprovechamiento de la educacion media,
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lo que provoca examinar la pertinencia, proyecciones, recursos de mejoramiento y
fortalecimiento, que se debe priorizar en la necesidad de investigar otras y efectivas
formas de progreso de la educacion media. Es importante considerar que los cambios
se deben hacer con sentido técnico, tecnoldgico, y ser capaces de atraer la matricula
por las oportunidades de inclusion, prolongacion y motivacion hacia la organizacion
econOmica, lucrativa del departamento y su proyeccion a la educacion superior

técnica, tecnoldgica profesional y universitaria (SEB, 2016).

Ahora bien, las causas por las cuales se da bajo rendimiento académico en el
departamento de Boyac4, son de orden emocional, social y cognitivo, y su presencia
afecta a los estudiantes, que las debe tener en cuenta como un determinante del bajo

rendimiento académico.

Otra de las causas que se puede identificar que inciden en el desempefio
académico de los estudiantes, durante su formacion educativa, son las necesidades de
infraestructura, falta de cobertura en lugares apartados rurales, factores de pobreza y
desigualdad, la inequidad, la desigualdad y el desinterés. Aun asi, la mayoria de
percepciones centran la atencion en el desempefio del estudiante y lo ubican como el
Unico responsable del resultado de su formacién. Sin embargo, existen otros factores
dentro del proceso educativo, que incurren en el rendimiento académico y que

pueden, como lo afirma Garbanzo (2007), ser internos y externos al individuo.

El problema de una educacion reflejada en una ensefianza memoristica

repetitiva, sin motivacion, hace que algunas veces no se cumpla con el objetivo de la
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educacidn basica y media en instituciones publicas del departamento de Boyaci,
porque las clases son poco motivadoras y pasivas, y no contribuyen con el desarrollo
de habilidades cognitivas como la creatividad. En cambio, quienes no estan
interesados, son desmotivados en el desarrollo de las clases y del cdémo se organizan
los materiales, tampoco solicitan que se les ayude cuando se les dificulta el tema que

se les ensefia (Pintrich y Schunk, 2006).

No se puede esperar resultados diferentes si siempre se hace lo mismo: clases
magistrales repetitivas, el docente que imparte el conocimiento, el estudiante que sélo
escucha, el castigo si habla en clase, el no permitir trabajo en grupo, la omisién de la
innovacion, todo esto genera falta de motivacion y ausencia de espacios de
interaccion, en los cuales los estudiantes estén en capacidad de mostrar habilidades y
de aprender de otra manera, donde demuestren gusto por lo que hacen, y no se
conformen con la minima nota, sino que apunten a la mejor calificacion. Por otro
lado, hace falta integrar mas herramientas tecnoldgicas en el aula, para cambiar un

poco la clase magistral e ir a la par de sociedad tecnoldgica.

Otro factor que incrementa la ausencia de interés de los estudiantes del
municipio de Chiquinquiré por las asignaturas que se ofrecen, es el no desarrollar
tematicas que permitan la aplicacién en la vida diaria que provoquen su interés por
continuar en el sistema educativo. Se hace necesario dar méas utilidad y
contextualizacion a los contenidos aprendidos, para incentivar los requerimientos de

la educacion terciaria.
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Asi mismo, un aspecto que influye en la perdida de motivacion en los
estudiantes son las clases tradicionales, la forma de examinar y evaluar del sistema
educativo, es asi como la evaluacién que favorece el aprendizaje debe ser entendida
por los estudiantes como una verdadera ayuda, que genera expectativas positivas,
pero el problema didactico que se plantea a los docentes es el de poder conseguir que
esta expectativa se cumpla, lograr que la evaluacién estimule a aprender méas y mejor,
para asi lograr encontrar satisfaccion en lo que se aprende, debe ser gratificante y

quitar los miedos tanto al alumnado como al profesorado (Sanmarti, 2007).

En este sentido, un aspecto muy importante a tener en cuenta es la didactica de
trabajo en el aula, debido a que una didactica repetitiva centrada en la teoria, poco
participativa y desvinculada de la experiencia del estudiante puede hacerle sentir que
lo que aprende no tiene ninguna utilidad en su vida, es asi como la metodologia de
ensefianza carente de métodos atractivos que atraigan a los estudiantes en el proceso
educativo, puede ser otro factor causante de la desescolarizacion académica, hace
falta integrar métodos que permitan fortalecer los procesos internos del estudiante,
tomandolo como un colaborador activo y utilizando metodologias de ensefianza que
busquen preparar estudiantes creativos, con capacidad de aprender a aprender,
criticos, autbnomos en la resolucién de problemas, de autorregularse, falta generar
espacios donde el estudiante puede descubrir y potenciar las habilidades que poseen

(Astolfi, 2001).

La necesidad de querer mejor el sistema educativo se ha convertido en una
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inquietud permanente, porque se hace necesario renovar y colocar en uso diferentes
estrategias encaminadas a optimizar los procesos de ensefianza aprendizaje. En la
metodologia tradicional se emplea una pedagogia establecida en la clase magistral, el
primer contacto que se tiene con el conocimiento se origina en el aula de clase con
metodologia expositiva en la que el docente explica lo que conoce y, después, el
aprendizaje se produce o fortalece por medio del estudio extra clase, de tal forma que
las tareas y talleres se emplean para emplear lo asimilado a posteriori. Y, por ultimo,
se hace una evaluacidn en clase para examinar lo repasado y calificar el aprendizaje

de los estudiantes (Prieto, 2014).

En consecuencia, otro factor que promueve la desercion podria ser la falta de
interaccion entre algunos docentes y estudiantes, lo que deja ver una brecha entre
quienes trasmiten el conocimiento y quienes lo reciben, al no involucrar nuevas
herramientas tecnoldgicas para impartir las asignaturas para mejorar la interactividad

y el rendimiento académico (Vasquez, 2012).

Los estudiantes pasivos son un elemento secundario en el proceso formativo,
se les impone contenidos, son tratados como objetos pasivos los cuales se llenan de
conceptos, son callados, los contenidos que adquieren los emplean Unicamente para
repetirlos, sin encontrarles utilidad para la vida, donde lo Unico que hacen es seguir
ordenes, son conformistas, todo lo que el docente les dice lo escriben, sin discutir, sin
analizar, sin revisar, sin investigar, ni crear, no forjan una personalidad y no se les

brinda ni exigen un espacio para poder desarrollar la capacidad de pensar, sentir,
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actuar, innovar, crear e interactuar (Hernandez, 2010).

Con la pasividad los estudiantes demuestran falta de motivacion, lo que
conlleva a generar obstaculos para el correcto proceso de ensefianza; falta de
iniciativa, al desmotivar a los comparfieros e interrumpir el pleno desarrollo de
actividades académicas propuestas, aprendizaje memoristico que se fundamenta en la
educacién bancaria repetir contenidos que no le permite al estudiante demostrar las
diferentes habilidades que posee y hace falta involucrar al estudiante en el proceso de

ensefianza aprendizaje.

La promocion de la interactividad entre los estudiantes podria ser una
alternativa para mejorar la didactica. En ocasiones en las instituciones educativas
hace falta interactividad en las aulas de clase, porque habitualmente no se le permite
al estudiante ser un agente participativo dentro del proceso de aprendizaje y esto
genera que se pierda el interés por interactuar (Gil Pérez y Berlanga Fernandez,

2013).

El manejo de espacios de control o de libertad de cursos es entendido como
interactividad; ésta se entiende como, una forma de mediacion basada, a veces en el
uso de aplicaciones tecnoldgicas y de materiales multimedia, asi como de estrategias
didacticas, que fomentan la relacion entre las personas y con la tecnologia. La
interactividad, entonces, se enfoca hacia la generacion y desarrollo de competencias
cognitivas, actitudinales, y procedimentales, y esta relacionada fuertemente con

disefiar cursos, materiales, actividades que la promuevan y ayuden en el proceso
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educativo (Suérez, 2004).

Si el docente busca atraer la atencion del estudiante, y emplea herramientas
didacticas para involucrar cautivar, motivar e interactuar con el estudiante
seguramente, se avanzara progresivamente en el conocimiento, y se fortalecera el
gusto tanto por ensefiar (docente), como por aprender (estudiante). Esto generara
buenos resultados tanto en el aula como fuera de la misma incluyendo una didactica

motivadora.

Asi mismo, la actitud docente y la falta de interactividad donde el estudiante
sea un agente activo en el aula capaz de avanzar progresivamente en el conocimiento

y también en otras situaciones que estan presentes.

La interactividad de las clases es importante al integrar y otorgar un papel
protagonico al estudiante, para convertirlo en agente activo de su proceso de
aprendizaje. Una de las estrategias que contribuye a mejorar el desempefio académico
es la ludica, es una herramienta que hace que el estudiante se interese en las
diferentes actividades académicas, lo que lleva a realizarlas mismas de forma activa,
con gusto y sobre todo por la aplicabilidad que ve en su contexto o en su proyecto de

vida (Bolivar, 2014).

La interactividad hace referencia a la relacion que innova para que el
comportamiento de un sistema modifique el comportamiento del otro. De esta
manera, un dispositivo o programa se sefiala interactivo cuando quien lo usa logra

modificar su comportamiento o perfeccionarlo. De esta manera los programas y
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juegos de video se conocen como interactivos por definicion, es asi como, si se tienen
un disefio claro de la propuesta de ensefianza, los materiales de auto instruccion, y el
material didactico son interactivos, le permitirdn al estudiante encontrar lo que
necesita en cuanto a actividades segun sus propias necesidades y gustos, y lograra
formas de aprender de acuerdo a sus habilidades y destrezas con base en el contexto

(Estebanell, 2002).

Segun Estebanell (2002), en un nivel de interactividad que se emplea en un
asunto pedagogico permite calcular las posibilidades, el grado de libertad y el control
que pueden tener los participantes dentro de un sitio interactivo, con el objetivo de
intervenir y convertir la secuencia de desarrollo de alguna actividad dentro de un

ambiente de aprendizaje, ya sea presencial o virtual.

Con la interactividad los estudiantes logran trazar su propia ruta, pero con una
organizacion mas frondosa. Por ejemplo: blogs, enciclopedias digitales, wikis y foros
(Méarquez 2002). Segun este autor, se puede consultar la informacion de una manera
mas personalizada, da opcion a los individuos fundar sus propios contenidos, tienen

la emocion de navegar libremente y la interfaz es amigable.

Una particularidad de los relatos digitales y de las actividades interactivas es
la inmersidn, hay actividades que se parecen a los videojuegos donde se emplea el
punto individual del usuario, es decir el estudiante seria un personaje que se

transpone a la escena y permite su composicion digital (Marquez 2002).

Es importante lograr identificar, y a su vez establecer, todas aquellas
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herramientas que permitan a los educadores determinar las verdaderas causas de los
bajos resultados en las pruebas internas y externas, y que esta informacion, sea a su
vez la base para la modificacion de précticas pedagdgicas que se mantienen desde
hace décadas, de manera que se desconoce la evolucion del alumnado en cuanto a
necesidades, caracteristicas propias y contextos. Segin Rodriguez, (2013) plantea que
cuando se presenta interactividad en la Web y en los libros multimedia esta
desempefia un papel de mediador entre el beneficiario y la informacién y adicional a
esto si se sabe emplear la misma, pasa de un proceso mecanico en el acceso de la

informacion a desarrollar un proceso cognitivo de quien interactGa y aprende.

Las situaciones educativas en general pueden permitir un dialogo entre el
profesor, el estudiante y la realidad, pero la informacion soportada en diferentes
medios puede facilitar una interaccion mayor con los alumnos (Martinez y Cabezuelo

2010).

Ademas del énfasis en la interactividad, en los ultimos afios se ha venido
Ilamando la atencién acerca de la gamificacién como una forma de incrementar el
interés y la motivacion en los estudiantes, e incluso en los trabajadores de las
empresas. En la era de la tecnologia, existen herramientas pedagdgicas como la

gamificacion, que promueven la interaccion entre docentes y estudiantes.

El uso didactico de la gamificacion es importante en el aula de clase porque
ayuda al proceso educativo de manera activa debido a que se entiende mas el

aprendizaje por medio de la experiencia, toma los juegos como un espacio de ficcion
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ludico por medio de la representacion y aprendizaje, esto ayuda a modificar la clase
magistral tradicional que consolido un sistema fundado en la explicacion de un tema,
la toma de apuntes, y su examen final fundada en la memoria (Fundacion Comillas,

2018).

La pedagogia tradicional no es funcional con varios de los estudiantes de la
sociedad actual en los niveles primarios, secundarios ni en la Universidad. Se
derrocha tiempo en explicar lo que puede ser leido de manera mas &gil, un 90% del
tiempo de clase es utilizado en la primera exposicion al contenido. Por tanto, los
docentes no cuentan con tiempo de clase para analizar a los estudiantes trabajando.
Después, cuando se solicita a los estudiantes que aprendan y solucionen problemas,
algunos lo hacen y otros no, a menos que se fije a estas tareas un valor de calificacion

en la evaluacion continua (Prieto, 2014).

Algunos estudios que se han realizado muestran que los videojuegos y la
gamificacion intervienen en los procesos psicolégicos como la motivacion, la
atencion, la percepcion, la memoria, entre otros, y estos elementos psicopedagdgicos
y didacticos incrementan el aprendizaje autbnomo y permiten el éxito en la
educacion, ademas admite crear un entorno interactivo y colaborativo. Asi mismo, los
estudios comprobaron que los docentes que poseen habilidades con el manejo de
tecnologias tienen una mejor percepcion para hacer uso de diferentes estrategias
gamificadas que aquellos docentes que no poseen conocimiento de tecnologias,

porque, si el docente conoce la importancia del juego en el proceso de ensefianza
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aprendizaje, pero se le dificulta combinarla con la tecnologia no estara en capacidad
de asumir un rol dindmico a la hora de gestionar el aprendizaje y el proceso de

retroalimentacion (Cohen 2017).

Con las TIC llega también la gamificacion que es una herramienta de
aprendizaje que lleva la mecénica de los juegos al &mbito educativo, con el fin de
lograr mejores resultados, ya sea para absorber mejor el conocimiento, mejorar

habilidades, o recompensar acciones concretas, entre otros objetivos.

El surgimiento y auge de la gamificacién se convierte en una herramienta muy
importante al ser una alternativa para el fortalecimiento de la ltdica en el aula,
conlleva a que la formacion del docente del siglo XXI implica cambios de percepcion
por nuevas habilidades didécticas como la gamificacion, donde el docente asume el
papel de facilitador para que los estudiantes interactien con sus pares y sea agente
activo en su aprendizaje, de acuerdo a lo experimentado dentro y fuera del aula. Es
por eso que las actividades gamificadas se convierten en herramientas que se derivan
de las tecnologias de informacion y comunicacion fundamentadas en juegos fortifican
las competencias tecnoldgicas de los estudiantes y permiten tramitar de forma integral
el aprendizaje. La gamificacion es el uso de elementos y disefios propios de los

juegos en contextos que no son ladicos (Werbach y Hunter 2012).

Varios estudios aplicados a docentes sobre estrategias de gamificacion y
videojuegos, han concluido que utilizar estrategias como estas, mejoran la

interaccion, el trabajo colaborativo en el aula de clases y la percepcion de los
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docentes permiten observar que diferentes estrategias gamificadas ayudan a fortalecer
la motivacion y el trabajo de los estudiantes, lo que permite demostrar resultados
favorables en términos cognitivos, emocionales y sociales; del mismo modo, se
demuestran que cuando se asocian destrezas del juego con la solucion de problemas,
tales como la deduccidn, el pensamiento espacial y toma de decisiones, son posibles
debido al conocimiento de los educadores por medio de la incorporacion de
estrategias gamificadas y videojuegos las cuales tienen en cuenta las dificultades y

mecéanicas del juego (Sanchez y Peris 2015).

Se ha demostrado que el aprendizaje requiere conexiones neuronales para que
el cerebro pueda almacenar informacion en la memoria, como el cerebro no puede
distinguir hechos simulados de los reales, el juego ayuda a construir un conjunto de

conocimientos, habilidades y actitudes (Sanchez 2015).

El desconocimiento de los videojuegos dentro del quehacer pedagdgico
disminuye la efectividad de un modelo formativo e innovador en instituciones
educativas, lo que no permite potenciar la motivacion ni la interactividad de los

estudiantes (Pérez, 2005).

Segun Pérez (2005), por un lado, los mecanismos para medir el progreso real
en el aprendizaje, hacen referencia a una auténtica evaluacién continua y formativa en
educacion basica y media, y por otra parte la gamificacion permite la aplicacion de
recursos ludicos en contextos no ludicos, para transformar la conducta del estudiante

mediante acciones sobre su participacion y motivacion. De esta manera, la
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gamificacion es una herramienta tecnologica que permite usar nuevas estrategias
pedagogicas siguiendo ciertos principios que permiten favorecer el aprendizaje

(Pérez, 2005).

Las instituciones educativas, en el pensum acadéemico imparten distintas
asignaturas, con el fin de fortalecer habilidades y destrezas en los estudiantes para
que, al finalizar grado once, puedan tener claro el conocimiento que requieren para
presentar las pruebas Saber, y crear bases solidas para la educacion terciaria, hacia la
cual orientaran su quehacer profesional. Dentro de este proceso la gamificacion puede
desempefiar un papel protagénico, como un insumo viable en el desarrollo de dichas

habilidades y destrezas.

Como lo plantean Mageswaran y Zalea (2016), el aprendizaje basado en la
gamificacion gana terreno entre los métodos de formacion debido a su carécter
ludico, que facilita la interiorizacion del conocimiento de una manera més divertida,
lo cual deja una experiencia positiva en los estudiantes. EI modelo de juego, sin
importar la edad, realmente funciona porque consigue motivar a los estudiantes, y

desarrolla un mayor compromiso e incentiva el &nimo de superacion.

En la gamificacion se utilizan una serie de técnicas mecéanicas y dindmicas de
los juegos; si se implementan nuevas herramientas posiblemente se supere el bajo
rendimiento académico, que es otro problema que aqueja a las instituciones
educativas, porque se adquieren destrezas y habilidades que mejoran la interactividad

(Mageswaran y Zalea, 2016).
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La ludica, a lo largo de la historia, juega un papel importante en la educacion,
porque hace de las clases un espacio de motivacion e integracion en el aprendizaje
arménico. Sin embargo, algunos docentes omiten este tipo de actividades en el aula
porqgue las ven como algo innecesario, que les hace perder tiempo sin permitir

avanzar en los temas segun el curriculo (Reibelo, 1998).

Por otro lado, la ludica se convierte en instrumento fundamental que permite
interactividad entre profesor y estudiante; es importante en los procesos de ensefianza
aprendizaje y se puede convertir en un aspecto importante para cualquier propuesta
gamificada. La ludica involucra nueva informacion que ayuda al cerebro, de modo
que la clave de un buen aprendizaje reside en la diversion, particularmente si se
emplean herramientas tecnoldgicas como las Tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), las tecnologias de aprendizaje y conocimiento (TAC) y las
Tecnologias del empoderamiento y la participacion (TEP). Es necesario tener claridad
en que la informacién que los videojuegos emite se caracteriza porque es caracter
practico mas que tedrico, por tal razén se consideran la base de la gamificacion,
porque tienen en cuenta la informacion que prefiere el cerebro, cdmo le gusta al

usuario y qué se debe hacer para ocasionar més y mejor aprendizaje (Kapp, 2012).

La tecnologia como un medio para fomentar la interactividad; actualmente, la
humanidad se encuentra en la era del cambio y la tecnologia, se ve la influencia que
la revolucidn tecnoldgica esta teniendo en la educacion, las necesidades de los

estudiantes son cubiertas con una mayor eficiencia y eficacia, el conocimiento se
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ofrece de una forma més dindmica, y mas, cuando la educacion del futuro ya esta
siendo modificada desde un paradigma completamente diferente, donde todo cambia,
es mas rapido. La educacion actual, con el aumento de las nuevas tecnologias y todas
las mejorias que su implementacion logran ofrecer, debe transformar y dar respuesta a
las necesidades del individuo y de la sociedad actual, que fluye en una enorme

cantidad de informacion que proviene de distintas fuentes (Moreira, 2009).

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion TIC, se apoderaron de la
sociedad, es asi como, la formacion tiene que replantear y facilitar respuestas a las
necesidades de cambio de la misma, la educacion en los contextos formales no puede
excluir la implementacion de las tecnologias, que cada vez son més asequibles para
los docentes y estudiantes, en la actualidad, muchos de ellos piden y pretenden tener
algunos recursos informaticos, tal como el internet para el ejercicio de su labor, para
poder proporcionar respuesta a los diferentes desafios que le plantean estos nuevos
canales de informacion. Por tal razon, cuando se habla de la incorporacion de las TIC
en los procesos de ensefianza no so6lo se hace referencia a la dotacion de utensilios
tecnoldgicos y construcciones de acceso a internet, sino que su meta principal es
integrar las TIC en los procesos de ensefianza aprendizaje, en los eventos de
colaboracion de la comunidad educativa, en la mision de los centros y en pro de la
calidad, la cual, a su vez, posiciona al estudiante como actor y protagonista de

formacion permanente.

De esta manera se vive una renovacion didactica de las clases, en la cual se
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apuesta a lograr una metodologia innovadora y activa que atraiga al estudiante en las
diferentes asignaturas, si se involucran las tecnologias en el aula con ellas se integran
ventajas tales como son: la iniciativa, la creatividad, la cooperacion, la interactividad,
la comunicacion, la autonomia, la alfabetizacion digital y la continua actividad
intelectual; es asi como, docentes deben respaldar una educacion acorde con el
tiempo actual, al realizar nuevas propuestas didacticas e introducir herramientas
necesarias para tal fin, asi pues, es un reto que no se debe omitir para aquellos que
imparten la educacion, sin importar el nivel, porque se debe centrar, sin lugar a duda,

en el estudio de la relacién que el estudiante establece con las TIC.

Segun Monereo (2005), cambios notables se presentan con la implementacion
de las TIC, en la forma de ensefiar y aprender, es asi como cada estudiante debera de
contar con una serie de conocimientos concretos, y adicional con una serie de

habilidades o competencias que le hagan capaz de autorregular sus aprendizajes.

El docente es reacio a la tecnologia, a pesar de que esta es necesaria. Los
docentes pueden quedar estancados en las formas de trasmitir el conocimiento al
omitir que se debe ir a la par del desarrollo tecnoldgico. Los docentes se han educado
y se estan educando con un conocimiento y enfoque de su profesion que ya ha
cambiado, se han dado escasos cambios en cuanto a la organizacion y la mision de la
educacion mientras que la sociedad se ha transformado de forma répida, por tal razon
los estudiantes en la actualidad necesitan otro tipo de formacion (Gros y Quiroz,

2005).
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El docente cree que el estudiante, al crecer, no necesita de la ludica, y la ve
como algo innecesario, sin embargo, el juego ayuda en el proceso de aprendizaje, en
la formacion integral del ser humano, sin importar la edad, por lo cual no se debe
omitir que las acciones ludicas estan presentes en los diferentes espacios de la vida de
las personas y ayuda a aprender e interactuar con el contexto y las cosas, al explorar y

divertir su mundo.

Segun Jiménez (2002), la ludica es una manera de estar en la vida y de
integrarse con ella en los momentos cotidianos en los cuales se produce alegria,
regocijo, deleite, acompafado del relajamiento que provocan las actividades
imaginarias y simbdlicas con el juego. Por ello, desde hace algunos afios se viene
implementando la gamificacion en el aula como ayuda ltdica en el desarrollo del

conocimiento, pero los docentes desconocen las ventajas de la misma.

Es necesario instruir a los docentes en la era de la tecnologia, al brindar
herramientas nuevas para poder afrontar los diferentes problemas educativos que se
tiene hoy en dia; la falta de interés, motivacion e interactividad de los estudiantes,
entre otros, es asi como un docente preparado llegara y guiaré a sus estudiantes de la

mejor manera y de esta forma lograra alcanzar los objetivos de aprendizaje deseados.

Con tal de poder cumplir lo establecido en un plan de estudio, se omiten cosas
importantes como lo es el dinamismo en la forma de impartir lecciones, se olvida por
completo un espacio en el cual los estudiantes pueden explorar su propio potencial y

su creatividad, es importante identificar y establecer herramientas que permitan a los
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docentes llegar a las causas de los bajos resultados y que a su vez sea base para la
modificacion de précticas pedagdgicas que se mantienen desde hace décadas
desconociendo la evolucion de los estudiantes en cuanto a necesidades, caracteristicas
propias y contextos. Vasquez (2012), plantea que edificar sociedades del
conocimiento y la informacion depende en gran parte de la vision de los docentes,
porque lo que permite llegar al conocimiento es el intercambio el cual fomenta la

educacion.

Los docentes manejan amplio conocimiento y son aptos en su quehacer diario,
pero como parte de su preparacion, es obligatorio que no se posterguen ciertos
elementos que en ocasiones se descuidan, como la motivacion y la emocion para
suscitar un aprendizaje mas significativo en la ensefianza. Por lo cual, dicho reto
involucra el proyecto y creatividad de los docentes para la programacién y ejecucion
de actividades que sean innovadoras, positivas y variadas. Es importante la voluntad
del docente para poder descubrir, crear y ser flexible con las diferentes maneras de
aprendizaje de los estudiantes, sin omitir experimentar estrategias que propongan
retos, que demanden curiosidad, generen cambios y emociones. Esto no se puede
lograr si poseen escaso nivel de preparacion académica y falta de actualizacién lo que
puede contribuir con la desercién escolar (Valdés, Angulo, Nieblas, Zambrano y

Arreola, 2012).

El conocimiento de los docentes acerca de la gamificacion debe ser muy

importante ya que la tecnologia debe ser un elemento esencial en la educacion, la cual


https://neuro-class.com/que-importancia-tienen-las-emociones-en-el-aprendizaje/
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trajo consigo cambios en las formas de ensefianza e incluso en la preparacion y
capacitacion de docentes. EI impacto en la educacion reside en admitir la edificacion
didactica y el fortalecimiento de un aprendizaje significativo con el refuerzo de las
herramientas tecnolégicas. De tal forma que se pueden superar las barreras que
existen en la ensefianza tradicional, permitir un aprendizaje diferente basado en lo
social y colaborativo, crear una educacion transformadora y que se adapte los

cambios de la sociedad (Diaz, 2013).

Es asi, como en los diferentes procesos de ensefianza-aprendizaje estan
mediados por el docente; en el cual la informacion lleva a un proceso epistémico que
permite desarrollar en el estudiante el conocimiento de un saber especifico. Por lo
tanto, no es suficiente que los docentes posean el saber disciplinar sino también se
requiere de un saber pedagogico, este Gltimo se obtiene bajo un factor definitivo para
cualquier asignatura del saber y es la motivacion la cual permite ver el gusto por un
tema, desarrollando su importancia y facilidad de entendimiento, asi, se convierte la
motivacion en algo inseparable del proceso educativo, debe permitir que los
estudiantes se acomoden y asimilen el aprendizaje bien sea desde el beneficio
personal o el interés suscitado por los docentes; por tal razén, una de los elementos
mas importantes que se deben ampliar se encuentra en las herramientas de motivacion
para la clase. Para Escobar (2015), es fundamental el espacio para la motivacion que
crea el docente en el saldn de clase, porque esto permite a los estudiantes diferenciar

que es lo mas significativo de las clases, que es lo que el docente se propone y que
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implicaciones se generan el actuar de un modo u otro.

Si se usan las tecnologias, se fortalece el aprendizaje significativo, porque
éstas admiten recrear experiencias y facilitar lugar a un contenido reflexivo; donde se
crea aprendizaje por la interaccion entre docente y estudiante, y se puede aprender en

cada espacio dentro y fuera del aula (Aguilar 2012).

Por lo antes expuesto se hace necesario que los docentes incorporen la
tecnologia en la didactica, porque estas herramientas poseen varias ventajas, las
cuales pueden llegar a generar un cambio significativo en la educacion y se puede
obtener la calidad educativa, por tal razén es urgente que los docentes las integren al
ambiente educativo. A pesar de esto, los docentes muestran una apatia por la
implementacién didactica de las herramientas tecnoldgicas que ayudarian a

engrandecer, apoyar y a mejorar el aprendizaje del estudiante (Cabero 2007).

Los docentes emplean las tecnologias a diario, tal como lo es con; el uso del
celular, de redes sociales, el chat. Pero a pesar de esto, hay una gran resistencia para
emplear las tecnologias en del aula e incluso cuando se deben planear las clases. Hay
diferentes causas que generan resistencia para utilizar las herramientas, entre las
cuales se destacan; implica emplear mas tiempo preparando actividades, la ausencia
de capacitacion, la falta de conocimiento y la actitud docente frente a las tecnologias.
Una de las dificultades es la actitud que tienen los docentes frente a la tecnologia,
diferentes estudios enfatizan que en la mayoria de ocasiones la actitud de los docentes

es negativa, habitualmente, los resultados alcanzados revelan que los docentes
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muestran temor hacia ellas, sienten angustia en el uso dentro del aula y creen que se

convierte en un incremento significativo de su trabajo (Valdés, 2012).

Esta investigacion requiere ser realizada en la poblacion de Chiquinquira
Boyaca Colombia en las instituciones educativas publicas, donde existen
herramientas ludicas y aun asi no se implementan, herramientas que ayudan al
desarrollo y proceso formativo en el aula de clase y pueden ir a su vez a la vanguardia
de lo novedoso, la presente investigacion busca explicar la influencia que tienen
conocimiento que poseen los docentes acerca de la gamificacion, y el uso didactico
que hacen de ella, en la interactividad de las clases de educacion béasica secundaria y
media, como forma de contribuir en la implementacion de mejores estrategias
pedagogicas, al tener en cuenta que siempre se tiende hacer lo mismo y aun asi se
espera obtener mejores resultados. Si se conoce e implementa la gamificacién en el

aula muy seguramente se lograria la motivacion por el conocimiento.

La meta que se pretende con el uso de los videojuegos y juegos en los
procesos de ensefianza busca que los estudiantes aprendan mas, aprendan mejor y
disfruten aprendiendo, de este mismo modo, la gamificacion intenta conseguir lo
mismo en &mbitos diferentes del ocio, beneficiandose de la experiencia y métodos de
los videojuegos tal como lo es con la retroalimentacion inmediata, autonomia de
decision, situaciones abiertas, reintentos infinitos, progresividad, reglas claras,
sencillas y evaluacion en tiempo real. De acuerdo a lo establecido por Hernandez

(2017), por medio de las mecanicas y dindmicas de Gamificacion se puede despertar
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la motivacion y el gusto de aprender, transformando la actitud de los participantes de

forma significativa.

Formulacion de la pregunta de investigacion

¢Coémo influyen el conocimiento que poseen los docentes acerca de la
gamificacion, y el uso didactico que hacen de ella, en la interactividad de las clases de
educacion basica secundaria y media, de las instituciones educativas del Municipio

Chiquinquira, Boyacéa, Colombia?
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Objetivos de la Investigacion

Objetivo general

Explicar la influencia que tiene el conocimiento que poseen los docentes
acerca de la gamificacion, y el uso didactico que hacen de ella, en la interactividad de
las clases de educacion basica secundaria y media de las instituciones educativas

Municipio Chiquinquira, Boyacd, Colombia.

Obijetivos especificos
A fin de alcanzar los logros del objetivo general, se formulan los siguientes

objetivos especificos:

Diagnosticar el grado de interactividad de las clases que orientan los docentes
de educacion basica secundaria y media de las instituciones del Municipio
Chiquinquira

Determinar el grado de conocimiento acerca de la gamificacion, por parte de

los docentes de las instituciones del Municipio de Chiquinquira.

Describir como los docentes, incorporan los elementos de la gamificacion en

el proceso educativo con los estudiantes de educacién basica y media

Generar la teoria que permite explicar la dindmica que se establece entre el
conocimiento acerca de la gamificacion, su uso didactico y la interactividad en el

aula.
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Justificacion e Impacto

El presente estudio tiene su razon de ser en las siguientes situaciones:

La importancia de la educacion como un derecho de todos los seres humanos,
nos facilita las habilidades y conocimientos criticos necesarios para convertirnos en
habitantes empoderados, capaces de adaptarse al cambio y contribuir a la sociedad

ONU, (2018).

Por tal razén la educacion es importante porque que transmite la cultura,
permite su evolucién y un proceso de sociabilidad en las personas por medio del cual
se desarrollan capacidades y competencias fisicas e intelectuales y formas de
comportamiento ordenadas con un fin social. “La educacion media académica
permitird al estudiante, segun sus intereses y capacidades, profundizar en un campo
especifico de las ciencias, las artes o las humanidades y acceder a la educacion

superior”. (Ley 115. Art. 29).
La problematica de la calidad educativa sucede por las siguientes situaciones:

Los estudiantes aun reciben la educacion de manera tradicional; lo que los
convierte en agentes pasivos, en el proceso formativo aun no se involucran para que
sean el eje central sino todo gira en torno al docente, en el desarrollo de contenidos no
presentan propuestas para abordar nuevas tematicas, sino que el docente es el que
busca los temas de acuerdo a su gusto e interés, falta mas motivacion, por tal razon

los estudiantes son callados e indiferentes, donde lo Unico que hacen es seguir
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ordenes, son conformistas, falta contextualizacion de los contenidos debido a que los
contenidos que adquieren son repetidos en el momento pero facilmente se olvidan
porgue no hay un aprendizaje significativo, al no encontrarles utilidad para la vida ni
para la educacion terciaria, todo lo que el docente les dice lo escriben sin hacer
preguntas, falta mas interés y motivacion por parte de los estudiantes para discutir,

analizar, revisar, investigar, crear e innovar con los conocimientos adquiridos.

La existencia de didacticas repetitivas, poco motivantes y pasivas, se siguen
presentando; porque aun hoy en dia existen docentes que ejercen su labor desde la
escuela tradicional en donde el Unico actor principal es el docente y en el que el
estudiante se limita a escuchar y buscar recompensa (nota), al cumplir con las
exigencias que se presentan dentro del aula, donde la opinion e interactividad del

estudiante es nula.

La poca interactividad de los estudiantes en el aula, y la ausencia de una
estrategia pedagogica; que genere experiencias educativas diferentes a las
tradicionales, que proporcionen nuevos disefios pedagdgicos, fomento del aprendizaje
auténomo, colaborativo y personalizado, desde el entorno presencial como con el
apoyo de redes con soportes digitales que promueven el cambio y la obtencion de
conocimiento, en base a los estandares pedagdgicos de las diferentes asignaturas que

se imparten (Colciencias, 2006).

En las instituciones educativas oficiales se presenta que la mayoria de los

estudiantes son pasivos; a causa de la formacion que reciben ya que no se les brinda
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ni se genera un espacio para poder desarrollar y explorar las diferentes capacidades y
potencialidades que poseen los estudiantes y aun vemos como todo gira en torno al
docente, por tal razon se hace urgente empezar a integrar nuevas herramientas que se
han implementado en otras partes como lo es la gamificacion y que ayudado de

manera significativa en la calidad educativa y en pruebas externas.

Las tendencias actuales las TIC y la Gamificacion; que llevan a la educacién
basada en el uso de la tecnologia se presenta porque estamos en la era del cambio. Por
un lado, la tecnologia se usa desde cualquier espacio en la sociedad y la educacion
debe usar el avance tecnoldgico para llevar al estudiante a la comprension y
utilizacion de las herramientas que fortalezcan el aprendizaje basado en la practicidad

del mismo en el entorno.

La incipiente incorporacion de las TIC; piensan que la integracion de las TIC
a la educacion en general, son destrezas relacionadas con observacion de casos y
solucién de problemas, del mismo modo que varia y extiende las formas de
interaccion y comunicacion no simplemente entre docentes y estudiantes, sino
también entre los mismos estudiantes y de las dos partes con el conocimiento (Coll y

Monereo, 2008).

La otra tendencia es la gamificacion; la ludica en la educacién es poco
empleada por que el docente lo concibe como un juego, desconociendo la verdadera
importancia a la hora de transmitir conocimiento, al tener en cuenta los estilos de

aprendizaje y el aprender desde la experiencia.
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La gamificacion como una propuesta que cobra cada vez mas importancia
dentro de la educacion es una herramienta que contribuye de gran manera al ejercicio
docente, al fortalecer la relacion con el estudiante, y a su vez del estudiante con el
objeto de saber, en una era en la que la tecnologia lleva a los sujetos a tener todo a su
alcance la educacion debe ir a la par de las nuevas generaciones que buscan aprender
de formas diferentes y en especial efectivas para el estudiante junto con las exigencias

actuales.

La gamificacion se convierte en una promesa seria que reflexiona sobre las
insuficiencias de los estudiantes y de sus inquietudes, busca convertir al estudiante en
el centro de la practica educativa, para lo que se utilizan diferentes recursos a los
acostumbrados, pero sin perder los objetivos mismo de la educacion que es hacer

posible que los estudiantes adquieran conocimientos y habilidades (Arnold, 2014).

El desconocimiento, no se puede usar la gamificacion si los docentes la
desconocen; el docente tiene escaso conocimiento sobre estrategias pedagogicas y le
hace falta manejo de herramientas que motiven al estudiante, para de esta forma
mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, donde los actores sean activos y no se

conviertan simplemente en espectadores.

La falta de disposicién de los docentes hacia la tecnologia; se presenta porque
no se cuenta con el interés ni capacitacion de los maestros en dichas tecnologias
abriendo brecha entre ellos y sus estudiantes, el docente se limita a lo que conoce y le

funciona e ignora las necesidades y exigencias de la eépoca actual.
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Es necesario motivar y formar al docente en herramientas tecnoldgicas
pedagogicas y didacticas; para que pueda dar respuesta a las tendencias de las TIC y
de la gamificacion, donde adquiera un amplio bagaje para el desarrollo de clases mas
interactivas, de tal forma que el docente comprenda que es el ejemplo en el proceso
de ensefianza aprendizaje y por tanto se debe capacitar, acomodar y promover el uso
de diferentes herramientas tecnoldgicas, para desarrollar sus clases de una mejor
manera y asi garantizar el desarrollo de competencias de los estudiantes, donde se
brinde una calidad académica acorde a la demanda y necesidades de la sociedad

actual.

El mejoramiento de la calidad educativa; debe ser la principal razén por la que
se propone una actualizacion pedagogica, reflejado en procesos educativos solidos,
practicas docentes fuertes, innovadoras y actualizadas, que se enfatizan en los
aprendizajes de todos los estudiantes con el fuerte proposito de promover la igualdad

y el éxito escolar.

El departamento de Boyaca en el contexto actual para el sistema educativo en
particular, busca los principios de justicia, erradicar con la pobreza y aumento en la
calidad educativa tienen el caracter de fundamentos y de fuerzas impulsoras de las

iniciativas gubernamentales (SEB, 2016).

Este estudio se justifica en Boyaca porque, por un lado, todavia hay mucha
deficiencia en el rendimiento, pero por otro hay potencialidad y disposicion para

resolver esta situacion y mejorar a futuro.
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Los resultados que a continuacion se relacionan, evidencian como el
rendimiento en pruebas saber, el municipio de Chiquinquira que hace parte de los
municipios no certificados esta por debajo de los resultados de municipios
certificados del departamento, donde a pesar que se esté trabajando en mejorar se
deben buscar diferentes estrategias para fortalecer el proceso de ensefianza

aprendizaje, a nivel de Boyacéa y a nivel de Colombia.

En el siguiente analisis de resultados se relaciona Colombia y Boyac4, en el
caso de Boyaca municipios certificados y no certificados (donde esta Chiquinquird).
El promedio a nivel nacional en el 2011 fue de 43.20 y en el 2012 aumento a 43.72,
pero en el 2013 bajo el promedio a 43.44, para el 2014 aumento a 48.98 y en el 2015
bajo a 48.89, donde se evidencia la necesidad de buscar mecanismos urgentes para

mejorar resultados.

Los resultados para el caso del departamento de Boyacé en el 2011 el
promedio es de 43.54, en el 2012 de 44.42, en el 2013 de 44.85, en el 2014 es de
50.01, aumento en 5.16, es significativo y en el 2015 paso a 50.80, aumento en
promedio con relacion al afio 2014; es decir que durante los cinco afios el
departamento de Boyaca aumento el promedio afio por afio, encontrandose por

encima del promedio nacional en los cinco afios (SEB, 2016).

Para el caso de Boyaca certificada, que la componen las ciudades de; Tunja,
Duitama y Sogamoso el promedio ha venido aumentando afio tras afio, es asi como;

en el 2011, es de 46.58, 2012 de 46.95, 2013 de 47.29, el 2014 el promedio es de
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53.60 y 2015 el promedio aumento a 54.68; es decir, el promedio se encuentra por

encima del departamento y de la nacion en los cuatro afios (SEB, 2016).

Por otro lado en el caso de Boyacé no certificada (conformada por 120
municipios no certificados del departamento de Boyaca), los resultados se dan asi; en
el 2011 es de 42.60, 2012 de 43.60, 2013 de 43.95, en el 2014 de 48.85 y en el 2015
es de 49.42; es decir, que del afio 2011 al 2015, tiene un crecimiento de 6.82 de
promedio, sin embargo, el afio 2011 esta por debajo del promedio nacional y los afios
2012 y 2013 se encuentra por encima del promedio nacional, en el 2014 regresa por
debajo del promedio nacional y en el 2015 esta por encima del promedio nacional,
estos resultados dejan ver que se esta por debajo de los municipios certificados del

departamento.

En el caso de Chiquinquira pertenece a municipios no certificados, el
rendimiento a pesar que es bueno esta lejos de ser el mejor por esto se hace necesario
implementar estrategias que ayuden a mejorar progresivamente en los resultados de
pruebas internas y externas ya que es una preocupacion a nivel nacional,

departamental y regional, se ve reflejado en las diferentes pruebas.

Es asi como de acuerdo con en la historia de la educacion lo méas valioso han
sido los resultados, por tal razén es importante que nos preocupemos por el proceso
ya que, el estudiante aprende cuando hay emocidn, y en el juego se encuentran
multitudes de emociones, uno de los propositos de este trabajo es favorecer el

aprendizaje por medio de la implementacion de herramientas gamificadas y asi llegar
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Capitulo Il. Fundamentacion Tedrica De La Investigacion

Bases Tedricas, Investigativas, Conceptuales y Legales

Para el desarrollo de esta investigacion, se encontraron algunos aportes
tedricos internacionales y de Colombia teniendo en cuenta los diferentes niveles
educativos, que buscan y dan a conocer las ventajas de poder implementar la
gamificacion en las aulas de clase, para optimizar los procesos de aprendizaje, como
una estrategia didactica, ademas, de la importancia del papel del docente como un
factor decisivo para la apropiacion de herramientas gamificadas en el entorno
educativo en términos de eficacia y efectividad, estudios que aportan elocuentemente
al proyecto, de hecho son mencionados aqui varios trabajos de investigacion, con el
objetivo que consolidar antecedentes importantes que permitan afirmar las bases

investigativas para el presente proyecto.

Bases Teoricas

El tema de ensefianza - aprendizaje se ha abordado desde diferentes
investigaciones y para el caso particular de esta investigacion, se tomaron como

referentes las siguientes:

Importancia de la educacion
Segun Vygotski (1979), plantea que, en el desarrollo de la personalidad,
contribuye la educacion. Del mismo modo para la UNICEF (1993), retoma lo

propuesto por la Declaracion Universal de los Derechos del Hombre, dando realce al
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articulo 26 que afirma que: toda persona tiene derecho a la educacién, la educacion
tiene que ser gratuita, al menos en lo referente a la ensefianza elemental y
fundamental por lo tanto debe ser gratuita, Ademas, plantea que la educacion debe ser
un factor del desarrollo y progreso de las naciones, donde el nivel educativo de un

pais es un indicador de su grado de desarrollo social y humano (UNICEF, 1993).

De acuerdo con Reibelo (1998), plantea que el estudiante se debe formar en su
totalidad, conocimientos, emociones y componentes afectivos; por lo cual se habla de
la interaccidon del estudiante con el medio donde se desarrolla el cual le permite
fortalecer distintos aspectos tal como lo es; afectivos, cognitivos y morales que pone

en marcha cuando intenta conseguir un objetivo educativo o resolver un problema.

El aprendizaje cuando es por descubrimiento produce que los estudiantes
perciban que las teorias que descubre al realizar el estudio son mejores que los
conceptos anteriores y evidencian o perciben que estas nuevas concepciones son mas
Utiles para interesarse sobre la realidad, lo que lo motiva a seguir avanzando en

descubrir cosas nuevas (Reibelo, 1998).

En el articulo de Carrera y Mazzarella, (2001), mencionan que Vygotsky
(1979) identifica dos niveles evolutivos: el nivel evolutivo real, que hace parte de los
nifios del desarrollo de sus funciones, en cuanto a las capacidades mentales, de
realizar autbnomamente algunas actividades. El nivel de desarrollo potencial, en

donde el nifio necesita la ayuda de otras, demostrando un mejor desarrollo mental.

Otra apreciacion del aprendizaje la hace (Gee, 2004), indicando que el
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aprendizaje es frustrante e interesante al mismo tiempo, por esto hay que encontrar la
manera de motivar el aprendizaje de las cosas dificiles y no inicamente den aquello

que sea sencillo y facil

La UNESCO (2004), tiene como objetivo optimizar la educacion por medio
de la diversificacion de los contenidos y los métodos como son impartidos, a partir de
la experimentacion, la innovacién y el uso de nuevas tecnologias, logrando un

mejoramiento de las préacticas de los aprendizajes.

De acuerdo a Batalloso (2006), expone la educacion como un fendmeno
complejo a través de amplias experiencias personales, sociales, culturales e histdricas,

influenciadas por estas practicas todos los episodios educativos.

La educacién reconoce una forma de, de conocerse, de pensar, de crear de
producir, ademas, de ver la vida y el mundo, también del conocimiento que requiere
de un plan para el futuro. Facilitando la satisfaccion de las necesidades humanas,
como la de vivir, y la de estar seguros. (Leon, 2007). Este autor también plantea que,
en la educacién de acuerdo a la necesidad, el individuo asegura la creacion cientifica,
poética, artistica, técnica, laboral, religiosa. Ademas, indica que la educacion tiene
por objeto afirmar en el hombre la libertad, a partir de la disciplina sometimiento y

conduccion, con firmeza y direccionalidad.

Segun Alcantara (2009), plantea que la educacion ademas de la palabra, se
vale también de la forma de actuar del individuo, lo cual permite evidenciar que en

muchas ocasiones los docentes educan méas con su actitud y forma de solucionar
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problemas, es decir con el ejemplo. Del mismo modo se plantea que la educacion
constituye un proceso mediante el cual se comparte con el estudiante conocimientos,

valores, formas de actuar y costumbres.

De acuerdo a lo planteado por la OCDE (2009), la importancia de la
educacion radica en la influencia, el avance y el progreso de personas y sociedades.
Ademaés de proveer conocimientos y es que busca enriquecer el espiritu, los valores y

la cultura de los seres humanos y sus caracteristicas.

A este respecto, la UNESCO (2009), ha sefialado que, la educacién, mediante
la investigacion, la innovacion y la creatividad generada en las instituciones
educativas, conduce a desarrollar sociedades justas, sostenibles econémica 'y
ecoldgicamente, con buenos niveles de calidad de vida. Por otra pare La UNESCO
(2013), busca propiciar un dialogo entre las diferentes culturas, civilizaciones que se
fundamenta en los valores y contribuye a la organizacion y preservacion de la paz, a
partir de “la educacion, la ciencia, la tecnologia, la comunicacién y la informacion,

con la ayuda y contribucion de mas de 190 naciones.

La relacion entre la educacion y la sociedad son inherentes, es asi que la
educacién cuando se mejora y fortalece puede cambiar la sociedad mejorando las
destrezas, los valores, las comunicaciones, las oportunidades, la prosperidad personal

y la libertad (UNESCO, 2015).

De acuerdo a Hermosa (2015), plantea que la educacion tiene como estrategia

formativa a través de un medio digital e-learning: la transferencia de conocimientos y
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habilidades involucrando los actores educativos: docentes, estudiantes y la institucion

educativa actuando en la extencion del aprendizaje.

Segun Howard y Caballero (2018), el espacio favorable para aprovechar y
fortalecer la preparacion de las diferentes comunidades para la vida son las
instituciones educativas, pero en la ensefianza cuando las metodologias solo
fortalecen algunos procesos cognitivos basicos, no permiten que el estudiante
prospere en otros procesos que le permita comprender, analizar, resolver diversos

problemas.

Para la UNESCO (2019), en materia de educacion ejerce el liderazgo regional
y mundial refuerza los sistemas educativos en el mundo entero por medio de la

ensefianza, la cual tiene en cuenta la igualdad de género como principio subyacente.

Conceptos de educacion
La educacion le permite al ser humano, alcanzar variados aprendizajes que le
permiten insertarse en la sociedad en contextos donde, se combinan las oportunidades

educativas con politicas de equidad en otros ambitos (UNICEF, 1993).

La UNESCO (2019), propone que un derecho del ser humanos es la educacion y
que el acceso a la formacion debe ser de progreso y calidad, donde la educacion llegue

a transformar vidas.
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Mision de la educacion

Para la UNESCO (2013), la mision de educacién se fundamenta en promover
y apoyar en la solucién de los problemas de los gobiernos y ministerios de educacion,
en la labor de mejorar, la calidad, la igualdad, la eficacia y la eficiencia del curriculo,
la ensefianza, y del aprendizaje siguiendo los procesos y la evaluacién de los

resultados.

De acuerdo a la UNESCO (2019), centra su mision en la educacion, ya que
por medio de la misma se busca, atacar la pobreza, consolidar la paz y fortalecer el

desarrollo sostenible.

En estos tiempos, uno de los desafios mas importantes en la educacién y en el
curriculo, es en el disefio y validacion de aprendizajes, dentro de una formacion
cognitiva, ética y emocional, donde se incluya el respeto de lo propio, en relacion a lo
ajeno, la realizacion personal y la solidaridad con los més necesitados, la racionalidad
cientifica, con la responsabilidad del uso del conocimiento a partir de los resultados

(Amadio, 2015).

El MEN (2015), sefiala en la mision de la educacion liderar la formulacion,
implementacién y evaluacién de politicas publicas educativas, y asi cerrar las brechas
que ese presentan en la garantia al derecho de la educacion, y en la calidad del
servicio educativo, a partir de la atencion integral que acepta la diferencia, la variedad
de territorios y su contexto, y asi promover trayectorias educativas completas que

conlleven al desarrollo integral de los individuos y de la sociedad.



71

La finalidad de la educacion basica es “la adquisicion y resultados efectivos
del aprendizaje, en cambio de prestar a la accion de matricularse, de desarrollar
continuamente los programas académicos y de lograr el certificado final (Toranzos,

1998).

Segun el MEN (2015), en la educacion basica, uno de los objetivos es brindar
“una formacion general mediante el acceso, de manera creativa y critica, al
conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico”, y su relacion con la
sociedad y con la naturaleza, Facilitando herramientas al estudiante para alcanzar en
el proceso educativo en un nivel superior y su vinculacion con la sociedad y el

trabajo.

En el caso de Colombia la misién de la educacion se establece en lograr una
educacién de calidad, en donde se formen mejores seres humanos, ciudadanos con
valores éticos, respetuosos de lo publico, que practican los derechos humanos,
cumpliendo con sus deberes dentro de la convivencia pacifica, generando

oportunidades de progreso y prosperidad para ellos y para el pais (MEN, 2019).

El MEN (2004), sefiala que la educacion media en Colombia es muy
importante ya que forma al estudiante en competencias que el sistema educativo

desarrolla, son de tres clases: basicas, ciudadanas y laborales.

Es asi, como el MEN (2004), plantea que las competencias basicas les
permiten a los estudiantes, pensar en manera logica, comunicarse y emplear las

ciencias con el fin de conocer e interpretar el mundo que los rodea. Ademas, sefiala
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que las competencias ciudadanas facultan a los jovenes para la convivencia, la

participacion democratica y la solidaridad.

Del mismo modo el MEN (2004), plasma que las competencias laborales que
componen todas aquellas habilidades, conocimientos y actitudes, se deben fortalecer
siendo indispensables para que con destreza y eficiencia los jovenes se desempefien

como seres productivos.

Cebrian (1998) plantea, que la educacion tiene la mision de que en el futuro se
convierta en la industria del conocimiento de mayor potencial de crecimiento. Otro
autor Gonzalez (2014), propone que es importante resaltar que el resultado del
proceso de ensefianza - aprendizaje, donde el estudiante aprende gracias a una
estructura de abstraccion del conocimiento que se da por medio de las operaciones
concretas, formales y problematizacién. Existe un primer momento, donde el
aprendizaje es subjetivo por parte del estudiante y el cual se da por la intermediacién
del docente en su practica educativa, lo que genera posteriormente un segundo
momento que es la practica del estudiante y la cual se vuelve méas objetiva, lo cual

finalmente, indica que la educacion cumple con su mision.

Estructura organizativa
De acuerdo a Jomtiem (1990), se refiere a la educacion bésica esta destinada a
satisfacer las necesidades béasicas de aprendizaje. Contiene la ilustracion a nivel

primario o basico, siendo la base del aprendizaje posterior; lo conforma la educacion
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preescolar y primaria conocida como primordial de los nifios, también contiene la
alfabetizacion, aptitudes para la vida y conocimiento general, es asi que en la mayoria

de paises en ocasiones se extiende hasta la educacion secundaria.

Para la OCDE (2016), la estructura de la educacién en Colombia, contempla
que esta dividida por 4 etapas las cuales se explican a continuacion: La primera, hace
parte por lo general los nifios de 5 afios, ingresan a transicién, que empiezan con el
proceso de formacién. La segunda, educacion basica que esta conformada por 9
grados, va desde grado primero hasta grado noveno, las edades de los estudiantes van
en el rango de los 6 a los 14 afios: esta fase esta conformada en 5 afios en primaria y 4
en bésica secundaria, hasta grado 9. La tercera etapa es la educacion media, donde se
capacita a los estudiantes para la educacion terciaria o superior, estd conformada por
dos afios: grado décimo y once, esta proyectada, para jovenes entre los 15 y 16 afios
aproximadamente. La cuarta y Gltima etapa es la educacién superior, hace parte del
sistema educativo de pregrado y postgrados (especializaciones, maestrias, doctorados

y postdoctorados).

Importancia de la educacion bésica secundaria y media
La educacion basica es el ciclo educativo que los estados orientan hacia las
nifias, nifios y adolescentes desde la primera infancia hasta finalizar la adolescencia,

compuesta desde el nivel inicial hasta el nivel secundario (UNESCO, 2013).

La educacion es un derecho humano fundamental que repercute en la sociedad
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en sus diferentes niveles de desarrollo; es por eso que en los Gltimos afios se ha
enmarcado como uno de los objetivos de desarrollo sostenible (ODS), puesto a que es
indispensable dotar a los ciudadanos del mundo de los conocimientos, competencias
y valores que con lleven a generar ambientes donde el hombre pueda vivir
dignamente y contribuir a que los grupos sociales puedan realizar mejor uso del
planeta. En este sentido, esta la puesta en marcha de politicas educativas en
diferentes paises que estan alineadas con los ODS, por tanto, se debe procurar en ellas
la generacion de programas, proyectos y planes que conduzcan a garantizar una
educacién de calidad, inclusiva y equitativa que origine durante el tiempo de vida las

oportunidades de aprendizaje de las personas (MEN, 2019).

En Colombia, se viene trabajando desde hace varios afios en funcion del ODS
4, en lo relacionado con la educacion de calidad y cobertura; segun datos del MEN y
DNP (2019) en el afio 2010 la cobertura en educacion estuvo en 37,05 %, en el 2015
en 49,42 %, en el 2018 la cobertura alcanzé el 53%, se observa crecimiento; no
obstante, se tenia como meta ODS para el 2018 una cobertura de alrededor del 57,0%,
se observa una diferencia de 4 puntos por debajo de las aspiraciones. Siguiendo el
analisis, el afio 2020, trajo consigo efectos negativos en la educacién superior, por
causa de la pandemia del Covid-19, segun datos del MEN (2021) la matricula total en

educacion descendio aproximadamente en 150.000 mil estudiantes.

Al analizar los diferentes niveles de educacion Bésica y Media, se ha

aumentado la cobertura por diversos motivos, entre ellos la emision del decreto 4807
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de 2011, quien regula la gratuidad en la educacion pablica, de igual forma la
implementacidon de las transferencias condicionadas a través del programa Familias
en Accion, estimulando la asistencia y permanencia escolar. A lo anterior se le suma
las alianzas publico - privadas que han atendido poblacion cuando la oferta en la
educacién publica es insuficiente, amparados en la Ley 1294 de 2009. Segun datos
del DNP (2019) la cobertura en estudiantes matriculados en la educacion media
estuvo en 85,8%, hace referencia a la edad de 15 a 16 afios de total de la poblacion
para cursar este nivel; cumpliendo la meta proyectada, y se espera que, en el 2030, se

logre atender al 95% de la poblacion.

En relacién a la evaluacién de la calidad de la educacion y el alcance de los
aprendizajes, las metas propuestas estan basadas en los resultados en las pruebas
estandarizadas, entre ellas las pruebas saber 3, 5y 9; de acuerdo al ICFES (2018) se
evidencio que el nivel de desempefio satisfactorio y avanzado en la prueba SABER 5
se presentd avances en lenguaje, no obstante, los resultados en el &rea de matematicas
disminuyo el porcentaje de estudiantes del nivel satisfactorio de 30,2 a 28, en los afios

2016 y 2017 respectivamente.

Ademas, el porcentaje es de 48% de desempefio satisfactorio y avanzado en
lenguaje en las pruebas SABER 9 en 2017, se ha alcanzado y superado la meta
propuesta al 2030 de 44,5%, pero es de anotar que los aprendizajes en los estudiantes
a causa de la pandemia se han visto afectados por lo que se deben generar estrategias

que potencien nuevamente incremento de las competencias basicas. De forma similar,
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en el &rea de las matemaéticas los resultados de los estudiantes de 9° presentaron
mejoria en el 2017, el 25,4%, se encontro en desempefio satisfactorio y se puede decir
que estuvieron cerca a la meta propuesta para el afio 2018 (26,3%), si se sigue con

este mejoramiento es posible llegar a la meta propuesta 2030 que esta en 29,7%.

En cuanto al acceso a educacion preescolar de calidad, segun el DNP (2019)
presenta una tasa de cobertura en transicién de alrededor del 94% de los nifios en el
pais, considerandose a su vez que hay algunos departamentos con poblacion no
atendida, que esta alrededor de un 65 %. Esto implica que hay retos, como el de
seguir atendiendo a la primera infancia en aquellos lugares donde la cobertura no es
amplia, asimismo se debera implementar por parte del estado colombiano el
preescolar de tres grados, que ayudaria de una u otra manera a optimizar la calidad de

la educacion por mucho tiempo.

Otro aspecto a considerar se relaciona con la diferencia marcada que se
encuentra entre la cobertura en la zona urbana y en la zona rural, en lo atinente a la
educacion en los niveles de preescolar, basica y media, teniendo en cuenta que se
encuentran zonas que carecen de la infraestructura fisica, que impide que se puedan
desarrollar los procesos de aprendizajes dignos que busquen dar la formacién que se
merece los nifios, adolescentes y jovenes de Colombia. Segun el DNP (2019),
presentan datos que no son alentadores, ya que desde el 2015 no se ha logrado bajar
la brecha existente en cobertura en la zona rural al punto en que se ha acentuado este

problema. Debido a lo anterior, es indispensable, que se ainen mayores esfuerzos
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desde el gobierno central, que generen condiciones para que la poblacion rural pueda
ser atendida de manera estructural en sus necesidades y se cumpla lo que la
constitucion 1991 establece, en lo que refiere a la inversion social, crecimiento en

infraestructura educativa y garantizar la paz en los territorios.

Por otra parte, segun el DNP (2019), la tasa de analfabetismo estuvo en 4.8 %
y se observa que ha venido disminuyendo paulatinamente y se espera alcanzar la meta
del 3% para el 2030. En este sentido, el trabajo que se viene desarrollando desde los
diferentes planes y programas auspiciados por el ministerio educacién en
concertacion con los grupos étnicos ha permitido que el analfabetismo en estas
poblaciones se vaya erradicando y se pueda crear las condiciones para que el estado

garantice el derecho constitucional de la educacion.

De acuerdo a Rojas (2018), plantea que en la conferencia mundial sobre la
educacién Nagoya en el afio 2014 busco establecer un compromiso de desarrollo
sostenible a través de un plan de accién que lograra en todas las naciones
participantes la mejora en los ciudadanos de las condiciones de vida, cobertura total
de las regiones a la vez que se pudiera ejercer igualdad y equidad en los procesos
educativos a desarrollar. A pesar de los esfuerzos en cumplir las metas establecidas
para el afio 2025 con el lema Colombia la més educada, el pais no logra llegar a una
cobertura total, las realidades de las comunidades, los recursos limitados sumados a la
falta de adecuacion en infraestructura entre otros limitan el desarrollo del proceso de

ensefianza - aprendizaje que logré formar a la poblacion con las herramientas
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necesarias para poder ejercer transformacion en las regiones y por consiguiente

acceso al mercado laboral que cada dia demanda profesionales competitivos

Educacion pasiva, tradicional, memoristica basada en contenidos

De acuerdo a lo planteado por Astolfi (2001), hace falta integrar métodos que
permitan fortalecer los procesos intrinsecos del estudiante, considerandolo como un
activo participante desarrollando metodologias de ensefianza que busquen preparar
estudiantes, con capacidad de aprender a aprender, creativos, criticos, autbnomos en
la resolucion de problemas, de autorregularse, falta generar espacios donde el

estudiante puede descubrir y potenciar las habilidades que poseen.

Segln Arranz (2017), el aprendizaje memoristico tradicional, se fundamenta
en repetir mentalmente la informacion y los conceptos para ser recordados, sin
procesarlos detenidamente, esto produce que en los contenidos memorizados no haya
comprensidn ni andlisis de su significado. Es por esto que en la educacién
memoristica tiene algunas desventajas: generar un aprendizaje basico y mecanico, es
olvidada facilmente la informacion, los contenidos se relacionan arbitrariamente, los
datos son recordados, por lo general a corto plazo, no existe un analisis de la
informacion, por tal razén no existe motivacion para que los estudiantes quieran

seguir aprendiendo.

De acuerdo a Reibelo (1998), la importancia de la educacion se basa en la

didactica de los contenidos, donde los docentes en su gran mayoria destacan temas
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del area de conocimiento que orientan, sin incorporar procesos novedosos Yy practicos,
haciendo de los contenidos un cumulo de informacion, en la mayoria de casos
obsoleta, y no en un medio de educacidon. La educacion como transmision de
contenidos en el proceso de aprendizaje genera dificultades, lo que promueve en el
estudiante diferentes efectos negativos, tal como lo es, el aburrimiento, el rechazo
contenidos confusos causado por las clases rutinarias del docente, que conlleva a la

desmotivacion en el aprendizaje.

Calidad educativa
De acuerdo al Banco de La Republica, (2014) considera que el objeto de la

educacion es generar movilidad social, en ese sentido la educacién surge como un
factor de almacenamiento de capital humano asociado a la movilidad social, que

conlleva al incremento y progreso econémico de los paises.

Del mismo modo Facundo (1986), sefiala que una educacion de calidad es la
que esta en capacidad de satisfacer las necesidades basicas en el aprendizaje, que
requiere la sociedad, de esta manera una educacion es de calidad segun su contexto,
con sus constantes cambios y necesidades, exigiendo una constante renovacion de los
propdsitos, en coherencia con las solicitudes sociales, es asi que la educacion se
convierte en una necesidad social, demaés, la educacion se refiere a las fases del
proceso y al producto. La importancia en el concepto de calidad educativa hace
referencia de la forma como el docente adecua el conocimiento y lo difunde a sus

estudiantes, mas alla de las herramientas metodoldgicas que emplee, ademas la
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manera en que el estudiante adecue y convierta los conocimientos.

Segln Ravela (1994), plantea en la calidad de la educacién cuatro
dimensiones: la eficacia, la eficiencia, la relevancia la satisfaccion, las cuales en
ocasiones se carece. Una educacion de calidad permite en el aprendizaje a los nifios y
adolescentes un apropiado contexto fisico, ademas de docentes capacitados para la
tarea de ensefiar, adecuados materiales de estudio y de trabajo, y estrategias
didacticas adecuadas. También plantea que la finalidad de brindar una educacién de
calidad a contingentes sociales implica, asumir el desafio de reformar sustancialmente

la organizacion y la gestion de los sistemas educativos.

Segln Chacon (2019), las politicas publicas tienen como objetivo disminuir la
brecha en cuanto la cobertura educativa y las desigualdades, capacitar a los docentes
y optimizar los aprendizajes, por tanto, se pretende el progreso de la poblacion desde
la integralidad del ser en igualdad de condiciones que le permita a la sociedad ser
sustentable y competitiva en el contexto local e internacional. Del mismo modo este
autor, propone que una de estas pruebas es administrada por la Organizacién para la
Cooperacién y el Desarrollo Econdmico (OCDE), la cual en uno de sus informes
expone que en Colombia no se alcanzan las metas educativas, debido a los resultados
inferiores en las pruebas internacionales de los estudiantes, los cuales se
corresponden al mal empleo de los saberes en la solucion de problemas de su

contexto.

Otro aspecto que plantea Chacon (2019), es que es una tarea muy compleja
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alcanzar la calidad educativa en Colombia, que no solo se debe mirar desde los
aspectos del desarrollo econémico y el escenario competitivo planteado por la
globalizacion, sino desde el aspecto del progreso social de las comunidades y del pais
en general, lo cual conduce a las politicas publicas del gobierno nacional, creando del

sistema educativo uno de sus cimientos para el desarrollo del pais.

Una educacion con equidad es aquella que permita acceso a toda la poblacion
sin ninguna distincion, garantice la escolaridad a toda la poblacion, sea integral, de
calidad justa y competitiva, en igualdad de condiciones y a la luz de los estandares

internacionales (Rubiano, 2016).

Para Vargas (2004), en el marco de la globalizacion, la calidad de la
educacién debia ser sometida a medicion para que responda a las necesidades del
mercado impuesta por las economias mas fuertes, por tal razén se crean las pruebas
internacionales estandarizadas para analizar en los estudiantes la calidad de la

educacion.

De acuerdo a lo establecido por Toranzos (1998), la calidad de la educacién
debe llevar a que en el individuo y la sociedad se convierta en un desarrollo positivo,
donde el aprendizaje sea verdadero como resultado de las posibilidades, en donde

adquieran; capacidad de raciocinio, Utiles conocimientos, aptitudes y valores.

El MEN (1996), para el caso de Colombia, se han establecido reformas en la
calidad educativa. Es asi que en la Constitucion politica y Ley General de la

Educacion (Ley 115), se encuentra la funcion de la educacion como: uno de los
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estamentos que mas requiere atencion, recursos y voluntad politica, intelectual,
empresarial y ciudadana, es asi que se establece a partir de la Resolucion 2343 en
donde indica los lineamientos generales de los procesos curriculares y sus indicadores
de logro, que evalua en los estudiantes la calidad del aprendizaje a partir de
diferentes dimensiones de desarrollo humano y no solo cuantificacion de

conocimientos.

El MEN (2004), de acuerdo con la politica planteada, en el mejoramiento de la
calidad educativa, presenta la estrategia llamado ciclo de la calidad, que se retne en
tres componentes: planes de mejoramiento, estandares basicos de competencia y

evaluacion.

Para Rubiano (2016), las acciones de globalizacion emprendidas en Colombia
colocaron a la educacion en el sitial de la mercantilizacion, es decir, la educacion ya
no seria prestada exclusivamente por el estado, sino por terceros con preocupaciones
comerciales; lo anterior, con el objetivo de mejorar la cobertura al pretender llegar a

toda la poblacion.

Segun lo establecido por la OCDE (2016), si Colombia quiere mejorar los
resultados de aprendizaje, lo primero que debe hacer, es establecer expectativas de los
conocimientos, las competencias y los valores, de los estudiantes en cada etapa del

nivel educativo.

Una educacion de calidad de acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional

MEN (2010), es la que forma seres humanos con valores éticos, competentes,
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respetuosos, comprometidos con los derechos humanos, cumplidores de sus deberes y
para la convivencia en paz, es asi que la educacion debe ofrecer oportunidades de
progreso y prosperidad a nivel personal y que permita la cooperacion para el

desarrollo del pais.

Del mismo modo segtn el MEN (2004), plantea que en Colombia la calidad
de la educacion es de gran interés para los distintos estamentos educativos tal como,
politicos, comunidades académicas y los diferentes entes gubernamentales. Por otro
lado, la Constitucién Politica consagra la educacion como un derecho fundamental de
los habitantes y encomienda al Estado la responsabilidad de asegurar su prestacion
eficiente (Art. 365), pero también debe inspeccionar y vigilar los procesos de

ensefanza.

Para mejorar la educacion media en Colombia de acuerdo a la OCDE (2016),
se requiere de intervenciones en tres niveles: 1. Mejorar la calidad y la pertinencia de
la educacion media, 2. Aumentar los indices de las matriculas y finalizacion de
estudios, especialmente para los estudiantes menos favorecidos 3. Crear sinergias
para mejorar. Asi mismo a partir de las competencias béasicas y la aplicacion en la

realidad se debe reorientar la ensefianza y el mantener un enfoque integral.

Del mismo modo la OCDE (2016), propone mejorar la calidad de la
educacion a partir de asegurar los mecanismos para una transicion sin obstaculos
hacia una educacion extendida y el mercado laboral. Ademas, de aumentar el nimero

de las matriculas y culminacion de estudios, en especial para los estudiantes menos
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favorecidos, donde se mejore la equidad y eficacia de la asignacion de recursos. Se
plantea que se deben crear sinergias para optimizar y fortalecer el liderazgo nacional,

en la reforma, donde se busque mejorar la capacidad y las alianzas locales.

Segun el Banco Mundial (2020), los recortes en las inversiones en educacion
empeoran la calidad de la ensefianza, en el sector publico y privado, en estas Ultimas,
podria ser un riesgo si se reducen los cupos debido a los diferentes problemas de

financiacion que ya afrontan algunos colegios del pais.

Finalmente, desde esta perspectiva, alcanzar la calidad educativa en Colombia
resulta una tarea compleja y retadora que no solo debe mirarse a partir de los aspectos
del desarrollo econémico y el escenario competitivo planteado por la globalizacion,
sino desde a partir del desarrollo social de los municipios, departamentos y del pais
en general, lo cual orienta las politicas publicas del gobierno nacional, haciendo del
sistema educativo uno de sus cimientos para el crecimiento del pais. En este sentido,
la calidad de la educacion pretende el desarrollo de la poblacién desde la integralidad
del ser en igualdad de condiciones que le permita a la sociedad ser sustentable y

competitiva en el contexto local e internacional (Chacon, 2019).

Modelos educativos
De acuerdo a Fernandez y Madrid (2010), por lo general en los modelos

didacticos se presentan en esquemas de la diversidad de acciones, las técnicas y
medios que son empleados por algunos docentes, estos se convierten en los mas

significativos, ya que pasan a ser el motor que permite la evolucion y el desarrollo de
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la ciencia en cada época. Del mismo modo los autores, plantean que un modelo
didactico, es una reflexion que anticipa y surge de la capacidad de simbolizacion y
representacion de la tarea de ensefianza - aprendizaje, que los docentes deben
desarrollar para demostrar y comprender el poder del conocimiento formalizado, la
extension de la practica educativa y las decisiones innovadoras que estan dispuestos a

asumir.

Segun lo planteado por Manheimer (2004), el ejercicio principal del aula de
clase es el aprendizaje y lo define como una constante labor, abstracta e indivisible y
su trasformacion se relaciona entre un individuo y otro; afirma que a los estudiantes
se deben involucrar en el proceso de ensefianza - aprendizaje con el fin de alcanzar
conocimientos solidos y que asi puedan fortalecer sus ideales y conseguir habilidades

y competencias.

Para Fernandez y Madrid (2010), el modelo cognitivista se enfoca en el como
se debe educar y se centra en los docentes y en los contenidos a ensefiar, tiene en
cuenta aspectos metodolégicos, y especialmente el contexto, los estudiantes por lo

general pasan a un segundo plano.

El cognitivismo tiene en Piaget a uno de sus mas grandes representantes y
funda que, el proceso de aprendizaje se da por la modificabilidad de las estructuras
cognitivas preestablecidas, en la mente de un ser humano, al interactuar con nueva
informacion y en funcion de la evolucion de su intelecto (Caceres y Munévar, 2016).

En materia de la educacion el cognitivismo tiene la finalidad de que el estudiante
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organice la informacion nueva con la previa para que se dé el aprendizaje. En este

sentido, el cognitivismo no favorece el aprendizaje por repeticién ni el memoristico,
sino como un proceso activo de aprendizaje. Aunque el cognitivismo es el precursor
de otras teorias educativas mas actuales, es preciso sefialar el que la contribucién en
el proceso del nivel superior consiste en facilitar las estrategias adecuadas, por parte
del docente, para que el estudiante organice de manera relevante la informacién y se

dé su aprendizaje de forma motivada.

De acuerdo a Fernandez y Madrid (2010), se manifiesta que el conocimiento
Ilega a ser un tipo de seleccion divulgativa. de lo que es producido por la

investigacion cientifica y se plasma en diferentes manuales para dar validez.

Segln Fernandez y Madrid (2010), la comunicacidn se ve reflejado en el aula
en aspectos tales como: El analisis de las estructuras de participacion, el estudio
comprensivo de la leccion, el proceso y el planteamiento de las demandas de los

estudiantes, las preguntas de los docentes y respuestas de los estudiantes.

Luque (2006), propone como modelo pedagdgico el naturalismo pedagdgico
como un principio fuerte considerado fundamento en el surgimiento de la escuela
nueva o activa; que tienen en cuenta la auto actividad, la libertad del nifio, la

independencia y la coeducacion.

Segun Valdez (2012), el cognitivismo en tecnologia, considera al sujeto como
un procesador de informacion activo, a partir del registro y organizacion de esta

informacion conlleva a su reordenacion y reestructuracion en el sistema cognitivo del
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aprendiz. También indica que en el cognitivismo el aprendizaje se presenta por medio
de un proceso de cambio de significados, producto se da gracias a la interaccion entre
el individuo y la nueva informacion, como manifiesta el autor donde el proceso

informativo influye en el comportamiento humano.

Para Siemens (2004), existen 3 grandes teorias del aprendizaje: el
conductismo, cognitivismo y constructivismo, utilizadas mas frecuentemente en el
ambito instruccional; estas teorias nacieron antes del gran auge de las nuevas

tecnologias.

Del mismo modo Siemens (2004), afirma que el cognitivismo se adecua a la
modalidad informética del procesamiento de la informacion, por la cual el
aprendizaje es un proceso de entradas, en donde la informacion es controlada por la
memoria de corto plazo y codificada para su recuperacion a largo plazo,
convirtiéndose en una vertiente actual del cognitivismo que incorpora a su vez
conceptos de tecnologia. También plantea que, en las teorias cognitivas, el
conocimiento se toma como “construcciones mentales simbdlicas” en la mente del
que aprende y el proceso de aprendizaje se convierte en el camino en el que estas

representaciones simbdlicas son agregadas a la memoria.

Otra definicion de Siemens (2004), es el conectivismo visto como la
incorporacion de principios indagados por las teorias de caos, redes, complejidad y
auto — organizacion, define el aprendizaje como un proceso desarrollado al interior de

ambientes difusos de elementos centrados, en constante cambio, que no se encuentran
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totalmente bajo control de la persona, pudiendo encontrarse afuera de nosotros (en el
interior de una organizacion o una base de datos), se enfoca en enlazar conjuntos de
informacion especializada, y las uniones que nos admiten tener mejores aprendizajes,

muestran una mayor relevancia que la el momento actual del conocimiento.

Del mismo modo Valbuena y Quintana (2013), plantean que el enfoque
sociocultural concluye que la Zona de Desarrollo Proximo, nacié como respuesta y
alternativa a las pruebas individuales de contenidos aislados, donde la capacidad de
los nifios cambia teniendo en cuenta la guia del docente dependiendo los diferentes
niveles de desarrollo mental, diferencia que se denominé (ZDP), donde se sugiere,
que lo que la persona hace en compafiia en el momento y puede llegar hacerlo de

manera autbnoma en el mafiana.

Segln Valdez (2012), afirma que el conductismo se transforma en la primera
teoria que contribuye en la manera como se observa el aprendizaje y concluye que las
mediciones se forman a partir de la observacién. También establece que con el
cognitivismo el aprendizaje se da a partir del descubrimiento, donde el individuo
descubre los conceptos, y a su vez sus relaciones, reordenandolos para acomodarlos a
su proceso cognitivo. Con el cognitivismo la categorizacion esta estrechamente
relacionada con procesos, como son: la seleccion de informacion, generacion de
proposiciones, simplificacion, construccion, verificacion de hipdtesis y toma de
decisiones, donde las categorias establecen diferentes conceptos, es asi, que el

aprendizaje es un proceso dindmico, de asociacion y construccion.
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Este mismo autor plantea que el enfoque cognitivo se basa en la idea de que el
aprendizaje se desarrolla cuando el estudiante coloca en la memoria a largo plazo,
una nueva informacion. En el cognitivismo el estudiante es un participante activo
dentro del proceso de aprendizaje, donde relaciona nueva informacion con sus
conocimientos previos, a partir de esquemas mentales, empleando estrategias
cognitivas para su aprendizaje, esto se conoce como metacognitivas, estas contienen
la decision de enumerar la informacion, la forma de procesar nuevas informaciones y
las estrategias que facilitan resolucion de los problemas. Ademas, afirma que la
interaccion entre estudiantes, se da a partir del aprendizaje por medio de la

observacion y la imitacion mediante modelos. Valdez (2012).

Del mismo modo Watson (1955), empezando el siglo XX, rechazo a la
psicologia y los medios de introspeccion, que partian de la afirmacién de que el
aprendizaje era un proceso interno dentro del conductismo. Ademas, afirma que el
conductismo se da a partir de la observacion del ser que se estudia a partir de su
comportamiento o conducta, y explica el mismo como una agrupacion de relaciones
entre estimulos y respuestas. Toda la conducta humana es aprendida y la comprensién
de los procesos aprendidos proporcionan la clave que podria poner en claro todos los

misterios de la conducta humana.

Para Valdez, (2012) desde el punto de vista educativo establece que en el
conductismo en el aprendizaje se presenta un cambio en la manera del

comportamiento con respecto al entorno y es el resultado de la asociacion de distintos
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estimulos y respuestas. Otra afirmacion del autor respecto al conductismo, es que se

ve al estudiante como un sujeto, cuyo desempefio y aprendizaje se pueden mejorar o

arreglar desde el exterior, la situacion instruccional, los métodos, los contenidos solo
basta con planificar los insumos educativos, para que se alcance un aprendizaje de

conductas académicas programadas.

Segln Valdez (2012), los estudiantes en el conductismo se observan como una
tabula rasa que recepta informacion del docente, obedece y cumple ordenes, requiere
continua aprobacion, tiene dependencia del profesor, es un sujeto pasivo en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, se observa, se mide, se aprueba y se evalua el

comportamiento de la realizacion de tareas.

Es asi como Valdez (2012), propone tres supuestos del conductismo para

basar la concepcion de educacion:

- Cuando se observa que el comportamiento es mas relevante que comprender

las actividades internas.

- El comportamiento se debe enfocar en elementos sencillos como son:

estimulos especificos y respuestas
- El cambio en el comportamiento tiene que ver con el aprendizaje.

Pavlov (1989), realiza una interpretacion fisioldgica de las actividades
registradas en los hemisferios cerebrales con el propdsito de impedir en el estudio de

los fendmenos el empleo de conceptos subjetivos. Ademas, propone que un estimulo
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incondicionado es cualquier estimulo que a partir de su presentacion a un organismo

genera una respuesta identificada.

De acuerdo a Pavlov (1989), una respuesta incondicionada es la respuesta que

genera el estimulo incondicionado y basta que este se presente para que esto ocurra.

Del mismo modo Cubero (2005), propone que el constructivismo es una teoria
que destaca el conocimiento previo dando lugar a conocimiento nuevo donde la
concepcion del aprendizaje es un poco subjetivo, ya que lo modifica cada persona a
partir de sus vivencias, es una perspectiva epistemoldgica que explica y comprende la
forma como el conocimiento se genera y va cambiando, ademas, explica la naturaleza

del conocimiento del individuo.

De acuerdo a Gersen (1995 como es citado por Cubero, 2005), reconoce dos
fundamentos de la naturaleza del conocimiento: la exdgena y la endégena, donde la
primera es toma una perspectiva que ve la existencia de un mundo exterior o realidad
material y un mundo psicolégico subjetivo, el conocimiento se obtiene cuando los
estados interiores del individuo son producto del estado del mundo exterior. Y el
fundamento enddgeno se concentra en la mente, permitiendo un adecuado
desenvolvimiento en su contexto, las personas tienen un conjunto de categorias,

estando el conocimiento como representacion de estructuras innatas.

Del mismo modo Cubero (2005), afirma, la idea de conocer como un proceso
creativo, donde los significados se construyen, tomando a las personas como agentes

activos, frente a receptores pasivos de inputs de informacion.
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Para Rousseau (1762, citado por Ayala, 2012), los modelos educativos
desarrollados por los docentes en los centros educativos, dotan a los nifios de
“conocimientos utiles” de acuerdo a la etapa de desarrollo en la que estan, se inicia en
la comprension de la naturaleza del ser, conociendo sus intereses y caracteristicas

propias.

De acuerdo a Ayala (2012), la educacion busca una sociedad libre y
consciente del cambio del estado natural del hombre, donde pueda adquirir un estado
civil a través del estado natural y sus derechos primitivos, donde se le dé méas

importancia al uso de la razon por encima del instinto.

Segln Rousseau (1762, citado por Ayala, 2012), para el naturalismo; un nifio
nace libre de cualquier vicio, la cual establece como la primera nocion de la
naturaleza humana, el cual se ve modificado una vez que el individuo crece y es
educado al transferir vicios y errores del adulto. Es asi que, en la naturaleza humana,
la educacidn se transforma en uno de sus efectos, del mismo modo es un efecto de los
hombres, siendo los que instruyen a ser uso del desarrollo fisico de las personas, por
esta razon en la educacion la experiencia personal hace conocer los objetos basados

en impresiones.

De acuerdo a Rousseau (1762, citado por Ayala, 2012), propone colocar a
prueba en los nifios sus fuerzas naturales del nifio, es decir en su naturaleza brindar
confianza, ya que las reglas de la naturaleza afines en todas sus formas, en especial en

el ser humano, presentando las fortalezas, las debilidades y la felicidad, en el cual se
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expresa dolor y pena en sus vidas. También se identifica la naturaleza, al emplear la
observacion y experimentacion dentro del proceso educativo, por medio de las
percepciones sensoriales. En el naturalismo se debe dar en el proceso educativo un

aprovechamiento de la sensibilidad natural primigenia.

Del mismo modo Rousseau (1762, citado por Ayala, 2012), en el modelo
naturalista se tiene un arte de hablar con los nifios con un lenguaje que tenga un
significado para el nifio, es asi, que es importante su comprension, que lo que pueda
recitar, siendo trascendental la claridad de ideas, que la cantidad de palabras y

vocabulario a partir de los primeros afios del nifio.

Segun Brefia (2010), propone que el cognitivismo se caracteriza por ser de
caracter académico, repetitivo y verbalista, los receptores son los estudiantes, ya que
predomina la pedagogia autoritaria dictatorial, en consecuencia, la disciplina se

desarrolla fuertemente en las clases.

Por su parte Brefia (2010), en el cognitivismo los docentes son quienes fijan
normas, ensefian, controlan, vigilan, evallan, asignan actividades y obligaciones a los
estudiantes, se aprende a través de repeticion, la cual debe ser exacta a lo que dice el
docente y la ejecucidn de la misma gira en torno al docente. Ademas, sefiala el autor
que el cognitivismo toma a la mente como un agente dindmico dentro del proceso de
aprendizaje, la cual construye y adapta la informacidn a esquemas mentales. Es un
tipo de aprendizaje cognitivo que se origina en la teoria del procesamiento de la

informacion y la ciencia cognitiva.
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Segln Vygotsky (1979, como fue citado por Carrera y Mazzarella, 2001), el
socio constructivismo es la teoria que se derivada del constructivismo, centraliza su
atencion en el cambio y el aprendizaje conjunto, en la escuela los aprendizajes se
fundamentan en experiencias previas, en la cual los estudiantes antes de ingresar a la
escuela las han vivenciado, es decir, que desde los primeros afos el aprendizaje y el

desarrollo estan interrelacionados.

Modelos Interactivos

Existen modelos interactivos que permiten una forma diferente de aprendizaje
tal como lo es el constructivismo. Seguin Valdez (2012), plantea que el
constructivismo es la teoria de aprendizaje en esencia activo, es decir, cuando se
aprende algo nuevo se incorpora a las primeras experiencias y a los esquemas
mentales propios, en su aprendizaje no es ni objetivo ni pasivo; sino que es subjetivo,
porque dependiendo de la persona lo puede modificar a partir de sus experiencias. Asi
mismo el constructivismo tiene como objeto promover en los estudiantes los procesos
de crecimiento en el entorno en el que pertenece, a partir de la participacion activa. Es
asi que es importante las percepciones, pensamientos, y emociones en un intercambio

tanto del estudiante y del profesor, alcanzando un aprendizaje a largo plazo.

Del mismo modo Valdez (2012), plantea la teoria educativa del socio
constructivismo, donde los postulados facilitan el uso de las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacion, en la modalidad presencial, como a distancia o

virtual.
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El constructivismo surge como una corriente derivada del cognitivismo, ya
que su esencia radica en la relacion de los aprendizajes previos con los nuevos, pero
haciendo de este proceso una actividad significativa en el marco de las experiencias
que hayan sido vividas por las personas en su entorno (Céceres y Munévar, 2016;

Moreno et al., 2017).

Segln Rivera (2016), afirma que el constructivismo es una construccion de
conocimientos desde una postura individual del ser humano, donde se involucran
aspectos cognitivos, afectivos y sociales de forma integral. Esta corriente
constructivista en el campo de la instruccion universitaria y principalmente en el
desarrollo de competencias es clave en la formacion del estereotipo de hombre que se
requiere en la sociedad, al considerar que el aprendizaje se da desde la perspectiva
propia del estudiante a partir de lo que sabe o descubra al interactuar con su realidad

contextual.

El aporte de Ausubel, a la educacion, desde su postura del aprendizaje
significativo y en especial al desarrollo de competencias, radica en asumir la
ensefianza desde una posicion critica del docente que le permita autoevaluar su
préctica educativa en aras de cuestionarse cada dia para verificar si sus mediadores
pedagdgicos estan contribuyendo en los estudiantes a la construccion de
conocimientos significativos, que les permitan intervenir su realidad para
transformarla. De forma simple, la formacidn por competencias busca que el

estudiante sepa hacer en contexto, por lo tanto, el aprendizaje significativo es ideal en
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esta formacion al propender por el conocimiento que pueda crear el estudiante desde
su propia experiencia al interactuar con la realidad y modificar sus estructuras de

pensamientos (Rivera, 2016).

Esta corriente constructivista se unen los aportes de Bruner, quien considera
que el aprendizaje debe darse desde procesos de ensefianza practicos y no desde una
postura mecanicista, sino desde una postura que le permita al estudiante desarrollar
sus potencialidades para resolver problemas y pensar en la realidad en la que se
encuentra (Caceres y Munévar, 2016). EI pensamiento de Bruner contribuye a la
formacion por competencias al considerar al docente un facilitador que fomenta en el
estudiante un aprendizaje desde procesos practicos donde los conocimientos sean

aplicados a la realidad, lo cual propicia el saber hacer en contexto.

Para el socioconstructivismo es la teoria que facilita las relaciones sociales y
el trabajo grupal, que se necesita para producir conocimiento y aprendizaje en un

entorno educativo mediado por la tecnologia (Valdez, 2012).

De acuerdo a Siemens (2004), el conectivismo es la incorporacion de
principios explorados por las teorias de caos, redes, complejidad y auto-organizacion,
define el aprendizaje como un proceso que sucede al interior de contextos difusos de
elementos centrales en continua transformacion, que no se encuentran en su totalidad,
controlado por el individuo. Presentandose por fuera de nosotros (al interior de una
organizacion o una base de datos), se enfoca en unir conjuntos de informacion

especializada, con las conexiones en donde se aprende mas, siendo mas importante
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que el conocimiento en el estado actual. También establece que es critica la destreza
de reconocer cuando una informacion nueva transforma un entorno en el cual se ha

basado en decisiones tomadas con anterioridad.

Del mismo modo Ferndndez y Madrid (2010), propone el modelo didactico-
tecnoldgico, en el cual se combina la transmision de los conocimientos previos con el
uso de metodologias activas, este modelo se preocupa por desarrollar de manera
conjunta la teoria y la préctica. Otro modelo propuesto por el autor es el didactico
espontaneista-activista: tiene como finalidad educar al estudiante teniendo en cuenta
la realidad de su entorno, cuando éste se convence de que el contenido aprendido, va

acorde a su intereses y experiencias, dentro del contexto que lo rodea.

Ausubel crea la teoria del aprendizaje significativo (1963 citado por
Rodriguez, 2014), teoria que considera como la reconstruccion de conocimientos ya
establecidos por los sujetos, en el cual “es un procesador activo de la informacion”
ademas responsable de su propio aprendizaje, acompafiado del docente como un

facilitador y mediador, brindando un apoyo pedagdgico que el estudiante requiera.

Para Ausubel (1976, como fue citado por Rodriguez, 2014), propone en el
aprendizaje significativo tres tipos: Aprendizaje de representaciones: se basa en
aprender la representacion de los simbolos o su significado. Aprendizaje de
proposiciones: es el significado de las ideas expresadas en un grupo de oraciones,
dentro del aprendizaje. Y aprendizaje de conceptos: se fundamenta en identificar y

distinguir el significado del concepto.
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De acuerdo a Fernandez y Madrid (2010), en el socio constructivismo el
modelo did4ctico es el comunicativo-interactivo consiste en el proceso instructivo-
formativo, el cual necesita dominar y desarrollar la capacidad comunicativa, en sus
dimensiones semantica, sintactica y pragmatica, donde se desarrolla al requerir de la

elaboracion de modelos que las interpreten y clarifiquen.

Segun Fernandez y Madrid (2010), el Modelo didactico-tecnoldgico se
vincula con el conectivismo, combinandose el modelo, la inquietud de transmitir el
conocimiento adquirido con el uso de metodologias activas, donde se nota la
preocupacion existente por la teoria y la practica, conjuntamente. Otro modelo citado
por el autor es el activista, en el cual el estudiante es necesario que aprenda a
observar, explore informacion, aprenda a descubrir, es asi que para conseguirlo es
necesario el acompafiamiento al impulsar determinadas actitudes, entre las que
estan: la cooperacion en el trabajo, con el objeto de orientar al estudiante sobre el
contexto que lo rodea, en donde los intereses y experiencias es lo primordial del

aprendizaje son sus intereses y experiencias del mundo que habita.

Del mismo modo en los modelos didacticos alternativos o integradores, hacen
parte de otros modelos didacticos desarrollados por los docentes, como son: el
modelo didactico de investigacion en la escuela, la metodologia didactica se piensa
como un proceso, es decir, sin espontaneidad, desarrollado por el estudiante con la
orientacion del docente, considerandose como el mecanismo mas apto en la

construccion del conocimiento escolar. (Fernandez y Madrid, 2010). También,
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plantea que en el modelo activista se incluye el modelo Socratico: cuyo cultivador,
fue Sdcrates, quien construyd la mayéutica, el arte de hacer preguntas como forma de
comunicacion y didlogo entre docente y discente. En este modelo también se incluye
el modelo comunicativo-interactivo; El proceso instructivo-formativo pretende el
dominio y progreso de la habilidad comunicativa, en las dimensiones seméantica,
sintactica y pragmatica, desarrolladas elaborando modelos que las interpreten y

clarifiquen.

Otro modelo citado por Fernandez y Madrid (2010), es el modelo alternativo
se debe incluir el modelo activo-situado: es la superacion y alternativa al tipico
modelo tradicional donde se busca un cambio tal como: en el aprendizaje los
estudiantes son los protagonistas, donde se sitlan sus intereses, el estudio de su
singularidad, la aceptacién de la autonomia y la libertad individual, el cual debe ser
promovida y respetada, el docente y su discurso verbal y la constante adecuacion de
los estudiantes a los conocimientos académicos. En este modelo del mismo modo
también se incluye el modelo aprendizaje para el dominio; establece que el
aprendizaje tiene el objetivo de aprovechar el tiempo personal. Para alcanzar el
aprendizaje, la biografia cognitiva es lo mas importante del estudiante, ademas la

comprension verbal, el estilo de aprendizaje y las variables afectivas.

Dentro del modelo alternativo esta el modelo contextual: ligado al anélisis de
tareas y procesos dialéctico constructivos, su vision implica que la funcién de las

escuelas es brindar un ecosistema cultural emancipador, que admita la mirada de los



100

agentes y aplique modelos generales, comprometidos por el compromiso de poder
transformar, donde el docente provee de una amplia diversidad, actuando a partir de
una aceptacion critica, dentro de una identidad cultural, acompafiada con la apertura,
la tolerancia y el conocimiento de la gran diversas identidades encontradas en otras
culturas, con la presencia de discursos y poderes simbolico-interactivos, en una nueva

micro-meso sociedad: la escuela intercultural para la paz (Fernandez y Madrid, 2010).

Del mismo modo Ferndndez y Madrid (2010), plantea que para el modelo
alternativo debe incluir el modelo colaborativo, donde la representacion de la labor de
ensefiar se toma como una practica escolar de interaccidén, como una funcion
compartida, en equipo donde el docente y los estudiantes son responsables de la

accion transformadora.

Las metodologias activas son métodos, técnicas y estrategias que emplean los
docentes para transformar la ensefianza en acciones que animen el papel activo del
estudiante y permitan la adquisicion del aprendizaje de manera eficiente (Labrador y
Andreu, 2008). En la actualidad se hace urgente un cambio donde se pase de una
ensefianza basada en el docente, a una centrada en te estudiante, de esta manera la
institucion promueve el empleo de metodologias mas activas, a partir de la didacticas
disponibles para los docentes, que se conviertan en herramientas esenciales para
evolucionar la educacion y los procesos de ensefianza aprendizaje, es asi como las
metodologias activas deben buscar convertir a los estudiantes se conviertan en el

centro de la educacion, para alcanzar los objetivos de aprendizaje.
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En las metodologias activas los contenidos siguen estando presentes, pero
tienen sentido en el contexto de las actividades (Gros, 2011). Cuando se implementan
estas metodologias se hace necesario proporcionar mas importancia a las actividades
por encima de los mismos contenidos, modificando la estructura de la ensefianza
tradicional, donde el estudiante es agente pasivo, a la espera de las decisiones que
toma el docente, poca capacidad de decision, a pasar a ser un agente activo sin
esperar que el docente decida por €l y mayor libertad de aprendizaje. En un proceso
educativo que se centra en la actividad por encima del contenido, hace necesario
disefiar e implementar diferentes metodologias activas, dentro de las cuales se pueden
mencionar algunas como son: Andlisis de casos, Aprendizaje basado en problemas
(ABP), Aula Invertida, Aprendizaje basado en equipos, Aprendizaje y Servicio

(A+S), juego de roles, debates, y las TIC como apoyo de este tipo de metodologias.

La primera metodologia activa més conocidas es el andlisis de casos, donde se
da un anélisis detallado de una circunstancia, real o artificial, pero viable, que
reproduzca las circunstancias del futuro profesional, en el medio laboral (Labrador el
al 2008). Esto permite que los estudiantes adquieran una vision mas aterrizada en
diversas situaciones que se les pueden presentar ya en el campo real y muy

seguramente tienen herramientas para saber afrontar dichas situaciones.

Otra metodologia es el aprendizaje basado en problemas (ABP), a partir de la
adquisicion e integracion de los aprendizajes, a partir del cual el estudiante afronta los

problemas de la cotidianidad o de su profesion, a partir de ahi busca recursos para
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alcanzar dar respuesta (Diaz, 2005).

Del mismo modo el ABP, es una metodologia que tiene como objeto
encontrar una articulacion entre la teoria y la préctica, integrando saberes
conceptuales, procedimentales y actitudinales, omitiendo decisiones superficiales en
la relacion de los conceptos de la practica (Coll y Onrubia, 2006). Es asi como busca
que el estudiante reflexione sobre un problema, lo discuta y plantee posibles
soluciones, al tener en cuenta en los saberes previos de la tematicas, identificando
diferentes tacticas para enfrentar el problema apoyados con adecuada informacion, y
lograr entonces comprobar la hipétesis a partir de los antecedentes compilados y la
demostracion de las respuestas, donde van aprendiendo los estudiantes de los
contenidos y la resolucion de problemas cotidianos que se presentan en cada uno de

los contextos.

También esta la metodologia del aula invertida, se da reconocimiento e
importancia al dominio del contenido, la comprension se logra con la intervencion del
docente en el momento de solucionar tareas (Schneider, 2013). Aqui se presenta un
cambio, con respecto de una clase tradicional, antes de la clase presencial se presenta
el contenido a través de breves videos, lecturas o audios, que revisan los estudiantes
con anterioridad de forma autdnoma y en la clase se desarrollan actividades de los

contenidos revisados anticipadamente.

Se continua con el Aprendizaje basado en equipos; para la correcta

implementacion, se hace necesario que el docente genere espacios de
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retroalimentacion constante y que planee tareas que tengan caracteristicas que sean:
breves, con retos para el desarrollo del pensamiento complejo, pero que requieran de
conocimientos diferentes y que demanden de la toma de decisiones (Michaelsen,
2014). Aqui se busca promover aprendizajes por medio del trabajo relacionado de
grupos de estudiantes heterogéneos, los que van alcanzando méas autonomia y

responsabilidad, durante el proceso académico a partir del replique de la estrategia.

Y por ultimo el Aprendizaje y Servicio (A+S), esta metodologia consiste en la
integracion entre el aprendizaje a partir de la experiencia y el servicio que ayuda a dar
soluciones a una problemaética comunitaria, ademas, de generar la posibilidad en los
estudiantes de un area de formacion, esta metodologia impulsa a relacionar los
aprendizajes con la experiencia de servicio en los estudiantes, realizar preguntas,

proponer teorias y planes de accion y decir sus ideas (Jouannet, et al, 2013).

Es asi como, los procesos de formacion se deben fundamentar al servicio
capaz de transformar y encontrar sentido a los aprendizajes activos, donde se
promueva la solidaridad (Puig, et al, 2011). Es necesario que antes, durante y después
del proceso, los estudiantes perciban los aspectos que rodea su intervencion en su

contexto, donde favorece la resignificacion de la intervencion desarrollada.

Las TIC son concebidas como instrumentos de apoyo que ayudan a mejorar
las estrategias de refuerzo educativo en los estudiantes, y de aprovechamiento de su
autonomia y regulacion en las capacidades del aprendizaje. (Coll, et al 2006). Cuando

los cambios metodoldgicos llevan consigo inmersas las Tic, estas se integran a la



104

educacién de manera exitosa, las cuales permiten participacion activa de los
estudiantes, lo que busca que ellos desarrollen y potencialicen al maximo diferentes
competencias, asi como también lo intenten por medio de diferentes metodologias,
donde se da paso a la colaboracion e interaccion permitiendo ampliar la clase mas alla

del aula.

Por consiguiente, encontramos unas técnicas a través del uso de TIC que
proporcionan la ejecucion de metodologias activas (Salinas, et al 2008). Es asi como
las técnicas implementadas buscan crear un proceso de aprendizaje centrado en el
estudiante, con la implementacion de metodologias activas y una evaluacién
pertinente, donde se tenga en cuenta; a el docente, se deben articular los recursos de
aprendizaje, y la colaboracion, para trabajar con éxito la creacion de nuevas
metodologias, dentro de un contexto novedoso, en los actuales escenarios de

desarrollo educativo y tecnoldgico.

Un aspecto importante a tener presente es el caracter social del aprendizaje,
donde una persona no aprende sola, sino con la orientacion y apoyo de otra, lo cual
fue denominado por Vygotsky como zona de desarrollo proximo; para luego aplicar
lo aprendido de forma independiente y formar su zona de desarrollo actual (Rivera,
2016). La formacion por competencias se caracteriza por desarrollar en los
estudiantes conocimientos, habilidades y actitudes que puedan mostrarse mediante
sus desemperfios en un contexto particular, por tanto, en este tipo de formacion es

imprescindible que en proceso de ensefianza el docente, utilice estrategias donde los
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estudiantes aprendan a resolver problemas con el apoyo de los otros estudiantes en
ambientes sociales y culturales para luego solucionar los problemas de entorno de

forma independiente.

Importancia de la interactividad en el aula
Segln Gil y Berlanga (2013), la interactividad en el aula la define como un
proceso de dialogo que se produce a través de la informacion digital, sincronica o

asincrénicamente, entre las personas que se conectan.

De acuerdo a Martinez y Cabezuelo (2010), plantean que la interactividad se
basa en un dialogo continuo que se produce entre el emisor y receptor,

intercambiando informacion, algunas veces se genera a través de la tecnologia.

Para Martinez y Cabezuelo (2010), “la interactividad es un proceso dindmico
de intercambio y participacion”, presente dentro del contexto educativo,
indistintamente que exista mediacion tecnoldgica o no, es asi como la interactividad
se ha transformado en un modo del ser interactivo en las individuos, ademas es la
capacidad de toda persona de proceder por interaccion en las relaciones sociales y

comunicativas.

Cabe considerar, por otra parte, lo dicho por Reimers (2018), quien manifiesta
que el progreso de la tecnologia de la informacidn ha crecido, en cuanto a la cantidad
de oportunidades de llevar el mundo al aula, como a la intensidad de interconexion.

En este sentido, se hace necesario que se presenten cambios fundamentales en el
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campo de la educacion para que se pueda ser participe del mundo cambiante y las
relaciones interconectadas que son ahora los escenarios comunes en la sociedad

actual.

De acuerdo a Suarez (2000), plantea que dentro de la educacion los docentes,
deben desarrollar practicas pedagdgicas innovadoras y fundamentadas en elementos
como: curriculo, conocimiento, aprendizaje, estrategia didactica, participacion
(cultura docente, motivaciéon), evaluacion, rol del estudiante y rol del docente; como
nacleos del saber pedagdgico y como referentes para las respuestas pedagdgicas que

una institucién debe estructurar ante las demandas de la sociedad.

Cabe anotar, que en educacion es imprescindible que se presenten los
escenarios que fortalezcan e influencien al trabajo colaborativo y cooperativo, en aras
de lograr la transcendencia de la educacion, en la sociedad de la informacion y del
conocimiento, contribuyendo a encontrar soluciones sinérgicas a problemas de gran

importancia que se encuentren en el contexto (Gonzélez, 2019).

De este modo, la educacion debe fomentar, en los estudiantes, la apropiacion
de las tecnologias, del conocimiento y su aplicacion; la interaccion con la sociedad y
su liderazgo dentro de ella, que les permita generar verdaderas transformaciones en el
contexto no desde el ambito laboral, sino desde el entendimiento del entorno a partir
de una perspectiva intelectual y cultural (Garay y Gimenez, 2009, citados en Pardo y

Diaz, 2014).
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Beneficios de la interactividad

De acuerdo a Pérez (2013), los materiales interactivos ejercen un papel
importante en las competencias que se requieren en todas las etapas educativas:
otorgan un cierto nivel de control en el proceso de aprendizaje. Pero, la realidad de
hoy nos refleja la mayoria de estudiantes, se involucra activamente en los medios
sociales, en tanto que un reducido nimero de ellos suelen conservar sus blogs de

estudios o construyen actividades interactivas.

Martinez y Cabezuelo (2010), plantean que la interaccion con periodicidad se
ejecuta a través del hardware o de los dispositivos que ayudan a la comunicacion
entre una maquina y una persona, de la misma manera, son significativos, junto al
hardware, los programas de software. La accesibilidad de uso de las aplicaciones y su
disefio atrayente, son componentes que generan el interés del usuario, en varias
ocasiones, en un formato atractivo reside el peso de una aplicacion, para envolver al

usuario y por consiguiente beneficiar y fomentar la interactividad.

Consecuencia de la falta de interactividad: rendimiento, desarrollo el
pensamiento critico, en la socializacion

Segln Reibelo (1998), plantea que la educacion centrada en contenidos
propicia dificultades dentro del contexto educativo, puesto que esto genera un efecto
negativo en el estudiante, es decir, que aparece el aburrimiento producido por las

exposiciones habituales del docente.
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De hecho, hace afios de manera periddica la educacién le ha dado importancia
a una educacion fundada en contenidos, en donde los docentes en gran parte,
enfatizan contenidos de su disciplina de conocimiento de la cual son responsables

(Reibelo, 1998).

La necesidad de una did4ctica particular para promover la interactividad

De acuerdo con Bakia, Murphy, Anderson y Trinidad (2011), consideran que
la compafiia del docente y el uso apropiado de las tecnologias en las clases, se logra
alcanzar el impactar en el estudiante la calidad de la educacion y favorecer a reforzar
el proceso de aprendizaje, para generar en sus competencias un mejor desempefio,

principalmente cuando se interactla con juegos, videos, sitios webs, y simulaciones.

Segln Marin (2018), lo realmente transformador es el juego, definido como
actitud ladica que tiene que ver con la capacidad para sorprendernos, ademas, con la
curiosidad, con las ganas de hacer las cosas, con la creatividad y el tratamiento no

convencional de objetos e ideas.

Componentes de la didactica
Para Heick (2012), lo seres humanos tienen ansias por aprender y buscan
formas nuevas e innovadoras de realizar las cosas a cera del aprendizaje, es asi como

en el siglo XXI surgen las propuestas virtuales actuales, como un elemento novedoso.

De acuerdo a Baudelot, (2008), Cuando se emplean diferentes estrategias

didacticas se debe comprender que, un principio en su mayoria aceptado, consiste en
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no llegan los estudiantes en similares condiciones a la escuela, es asi que las
circunstancias culturales, de crianza y socializacion familiar y contextos de origen, les
han concedido de herramientas adecuadas para las exigencias de la escuela como

sabemos que es.

Segun Chacon (2008), el juego didactico, es el constituido por tres elementos:
“objetivo didactico, actividades ludicas para desarrollarlo y reglas o elementos para

organizarlo”.

De acuerdo a Hermosa (2015), se estan haciendo esfuerzos grandes en la
sociedad mas informatizada, para hacer frente a las nuevas demandas, implementando
el empleo de las (TIC) dentro del aula de clase, identificando los factores que inciden

en el proceso ensefianza-aprendizaje.

Del mismo modo Hermosa (2015), afirma que los recursos tecnoldgicos
afianzan y proporcionan la obtencion de aprendizajes, a través de la simulacion de
ambientes y la navegacion cibernética mas didactica, Por tal razén el MinTIC en
Colombia debe aumentar el acceso de dichas tecnologias a la ciudadania, ademas de

otorgar de una infraestructura las instituciones educativas del pais.

Definicion de didactica
Segun Medina y Salvador (2009), afirma que la didactica llega a ser una
disciplina de naturaleza pedagdgica, que debe ser encaminada por las intenciones

educativas y se debe comprometer en hacer que todos los seres humanos mejoren, por
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medio de la transformacion y permanente comprension de los procesos socio
comunicativos, la adaptacion y desarrollo adecuado de los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Ademas, estos autores definen que la didactica es la praxis de la
pedagogia, por tal razén es que, la didactica tiene como objetivo buscar la solucion
tedrica préactica de los problemas educativos, a partir de la interaccion de docentes y

estudiantes.

Didactica, importancia, beneficios

Segun Reibelo (1998), la didactica repetitiva genera dificultades en el proceso
educativo, lo que promueve en el estudiante diferentes efectos negativos, tal como lo
es, el aburrimiento, el rechazo contenidos confusos causado por las clases rutinarias
del docente, por su falta de motivacion conjunto a la didactica desarrollada por el

docente.

De acuerdo a Weinstein et al, (2000), a partir del uso de estrategias diferentes
de aprendizaje, los estudiantes “aprenden a aprender”, como fundamento del
aprendizaje estratégico, en otras palabras, que adquieren competencias de resolucién

de problemas, de forma auténoma y eficiente.

Para Astolfi, (2001), un aspecto muy importante a tener en cuenta es la
didactica de trabajo en el aula, debido a que una didactica repetitiva centrada en la
teoria, poco participativa y desvinculada de la experiencia del estudiante puede

hacerle sentir que lo que aprende no tiene ninguna utilidad en su vida.
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De acuerdo con Mediana y Salvador (2009), la didactica en el proceso
educativo responde a los interrogantes que se presentan en el proceso educativo como
son: ¢Para qué formar a los estudiantes? y ¢De qué forma se puede capacitar y
mejorar al profesorado?, ¢ Quiénes son los estudiantes y como pueden llegar a
aprender?, ;Qué le pueden ensefiar a sus estudiantes y como se debe llevar a la
practica la ensefianza a partir del proceso metodolégico que continua y elabora el
docente? De igual manera, es desde esta, donde debe tener en cuenta el docente la
seleccion y disefio de los medios formativos, buscando valorar la calidad del proceso

y los resultados formativos.

De acuerdo con Alcantara (2009), los medios didacticos y los recursos
educativos, logran realizar diferentes funciones dependiendo como sean empleados
en los diferentes procesos de ensefianza-aprendizaje, tal como lo es suministrar
informacion, tanto a alumnos como a los docentes, todos los medios didacticos, de
manera audiovisual, o de otro carécter, donde se destacan libros, programas

informaticos, etc.

Para Mediana y Salvador (2009), la didactica requiere de esfuerzos que
permitan el disefio y construccion de modelos tedricos y aplicados, que faciliten,
interpreten y mejoren la labor docente y las expectativas que se generan en los

estudiantes.

Segun Alcantara (2009), los medios didacticos despiertan y mantienen el

interés de los estudiantes aumentando la motivacién, en desarrollar variadas
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simulaciones que brindan entornos para la observacion, exploracion y

experimentacion.

Segln Feldman (2010), plantea que los objetivos principales del trabajo en la
didactica, no estan vinculados Unicamente con las practicas interactivas en la
ensefianza, oportunas con el trabajo diario en el aula de clase, sino, que debe ir a la

par con politicas de ensefianza, esto exige diferentes articulaciones.

De acuerdo a la UNESCO (2013), las instituciones educativas en sus métodos
pedagogicos se enfrentan a la necesidad de innovarlos, si anhelan convocar y ser
inspiradoras en los estudiantes de las nuevas generaciones. Puesto que, por medio de
nuevas didacticas educativas, curriculos nuevos y modelos educativos, se puede
llegar a perfeccionar la calidad educativa y asi motivar a los estudiantes a no desertar
para que sigan sus estudios, para asi fortalecer las potencialidades que poseen los

estudiantes, mejorando su proyecto de vida.

Segun Santiago et al. (2013), la importancia de las tecnologias se ve reflejada,
si y solo si se utilizan procedimientos pedagdgicos y actividades didacticas, puesto
que definitivamente, estas son las que motivan al estudiante en la obtencion de

aprendizajes.

Para Arranz (2017), el aprendizaje memoristico tradicional, se fundamenta en
“retener informacion o conceptos mentalmente sin procesarlos detenidamente”, esto
genera que no haya comprension en los contenidos y en su significado no sean

analizados, solamente repetidos en varias ocasiones para recordarlos.
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El juego como actividad educativa para promover la interaccion

Seguln la Real Academia Espariola (2010), la etimologia de la palabra juego,
se deriva del latin iocus o ludus ludere que significa; una broma, algo chistoso, algo
jocoso o divertido, es asi que el juego es un ejercicio recreativo o de competicion

donde hay reglas, y en donde se puede ganar o perder.

De acuerdo con Marin (2018), afirma que el juego ayuda a mantener durante
mas tiempo el esfuerzo, se da lo mejor de cada ser, si hay equivocaciones, piden
repetirlo y cuando consiguen la meta hay satisfaccion, y hay valentia para seguir

aprendiendo.

Segln Teixes (2015), las emociones son importantes ya que hacen referencia a

la respuesta emocional que la participacion en el juego provoca en el jugador.

Diaz (2018), plantea que los juegos son un elemento motivan potencialmente,
por medio de lo ludico donde el aprendizaje es revelado como algo facil y, por tanto,

atractivo al ejecutar.

De acuerdo a Martinez (2008), lo mas importante del aprendizaje ludico, es la
integracion del juego, por tal razon es que en todos los niveles de educacion ha sido
aprovechado de la mejor forma posible y este ayuda bastante en el proceso de

ensefianza - aprendizaje.

Segun Velasquez y Pefialba (2009), afirma que el Juego es un ejercicio libre

ejecutado como tal y sentido como si hiciera parte de la vida cotidiana, pero que si no
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se tiene cuidado puede llegar absorber por completo al jugador.

Del mismo modo Martinez (2012), menciona algunas caracteristicas del juego

tales como:

a. Es una actividad libre, espontanea, voluntaria y autbnoma.

b. Es una actividad agradable que impulsa la capacidad de disfrutar, divertirse y

recrearse.

c. Tiene carécter universal, puesto que se da en todas las sociedades.

d. Proporciona una participacion activa.

e. Impulsa la socializacién.

f. Promueve la motivacion, atrayendo a los jugadores.

g. Posee la facultad de desafiar a los jugadores.

h. Llamar la atencion.
Para Ramirez Cogollor (2014), la dindmica del juego es la forma en que el
jugador interacta con el juego, por consiguiente, cémo se comporta el juego, qué

induce en el jugador y la satisfaccion de necesidades.

De acuerdo a lo planteado por Jiménez (2009), existen juegos que poco a poco
van cambiando de acuerdo a la tecnologia como lo percibimos en la actualidad donde

se utiliza el computador, el celular tablet, entre otros, asi sea solo para leer un libro.
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Para ProActive (2011), el aprendizaje basado en el juego se fortalece con la
utilizacion de juegos digitales, contenidos en objetivos educativos para contribuir

significativamente a los procesos de aprendizaje.

Segun Contreras (2014), los juegos pueden ser digitales o no precisamente,
por lo general incluyen en los objetivos de aprendizaje el modo de juego y siempre
son dirigidos para el aprendizaje, en forma ilustrativa, un juego normal se transforma

en educativo, cuando a su jugabilidad se le incorpora un objetivo de aprendizaje.

Para Plass, et al (2015), consideran que el Game Based Learning GBL
(aprendizaje basado en juego) se fundamenta en el empleo de juegos, que, por lo
general, se consideran juegos digitales, con caracteristicas motivacionales, afectivas,

cognitivas y socio culturales.

Con el objetivo de lograr resultados importantes en el aprendizaje, donde a
partir del juego se presentan “destrezas de conocimiento, sistema incentivador,
mecéanicas de aprendizajes, evaluacion, disefio estético, narrativa, puntuacion musical,

entre otros” (Plass, et al 2015).

Segun Cortizo, et al. (2011), cuando se implementan actividades a partir de
los juegos, se impulsan cambios de habitos, en los estudiantes y en los docentes, en el
caso del estudiante pasa de ser un agente pasivo en el proceso formativo a

transformarse en un actor mas dinamico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Pivec y Dziabenko (2004), sefiala que los juegos potencian el aprender,
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transformando el proceso de aprendizaje en los entornos virtuales o presenciales, los
estudiantes integran el conocimiento de diferentes disciplinas para dar soluciones o
para tomar decisiones en determinados momentos, evidencian como los resultados de
los juegos pueden variar en funcidn de sus decisiones, y motivan a los estudiantes a
contactarse con diferentes miembros del equipo con el objetivo de discutir y negociar
los pasos que deben seguir y de esta manera también se mejoran las habilidades
sociales. Los estudiantes en el juego, observan, se implican en lo que hacen, con lo
cual alcanzan una motivacion en alcanzar los niveles de aprendizaje al adquirir y

conservar los contenidos.

Para Diaz (2018), por medio del juego o empleando como estrategia, algunos
curriculos dejarian de ser tan aburridos para los estudiantes, cuando algo es divertido,
el aprendizaje se presenta con gusto, no se necesita de mucho esfuerzo, ya que hay
placer y esto nos ayuda a avanzar. Del mismo modo el autor (2018), plantea que los
juegos antes que nada son eso, juegos, ademas de ser herramientas de comunicacion
de educacion. En el juego se encuentra un lugar de evasion, de libertad, de
comunicacion y de expresion, es un instrumento esencial para el crecimiento de las
personas, jugar es un recurso privilegiado para mejorar y aprender
perseverantemente, cuando se juega se “estimula las funciones motrices, cognitivas,

afectivas y sociales”.

Es asi que Diaz (2018), sefiala que una de las estrategias principales en el

aprendizaje que existen es el juego, inclusive antes de originarse las primeras
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escuelas, porque cuando se juega, se adquiere capacidades bésicas y se integra

socialmente. En el caso del Tetris, va acompafiado de un conjunto de reglas sencillas,
constituyéndose un juego de facil manejo, pero dificil superacion; lo mismo ocurre en
el ajedrez. Estos dos juegos son considerados los juegos mas complejos en la historia

de la humanidad.

Para Barieres et al, (2008), manifiesta que por medio del juego los nifios
desarrollan de manera mas facil completa y armdnica todas las habilidades y
capacidades individuales y sociales, ademas de esto el juego posibilita y facilita a los

individuos el crecimiento en espacios singulares y sociales.

Del mismo modo Delgado (2011), afirma que a través del juego se desarrollan
diversas habilidades, por otro lado, se adquiere confianza en si mismo y con otros, es
un espacio a partir del cual el nifio ingresa en contacto con su entorno, el cual le

permite que se desarrolle de la mejor manera.

Asi mismo Diaz (2006), afirma que el juego, es la manifestacion mas
elemental y primaria de la ludica, se puede comprender esta naturaleza simbdlica,
cuando los individuos juegan a representar personajes e imitan a otros, exteriorizan
sus afectos y desafectos, imaginan situaciones y las personifican, en el cual se estan

expresando simbolicamente.

De acuerdo a lo establecido por Martinez (2012), el juego hace parte del ser

humano y posee caracteristicas propias.
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De acuerdo a lo planteado por ProActive (2011), afirma que un videojuego o
juego digital, considera a cualquier tipo de juego que se empleando un computador y

una pantalla de video.

Segun Contretas (2016), el uso de los juegos con caracteristicas pedagdgicas
refuerza el proceso de ensefianza-aprendizaje, donde el GBL contribuye a la novedad
y diversion requeridas para lograr involucrar a los estudiantes en la accion de

aprender y disfrutar en el proceso.

Para Salen (2004), afirma que un juego es caracterizado por ser un sistema
donde los jugadores hacen parte de un conflicto artificial, que tiene en cuenta las

reglas y que adicionalmente se muestra un resultado cuantificable y medible.

De acuerdo a Cortizo (2011), la metodologia del juego tiene como objeto
promover el compromiso y motivacion de los jugadores a través de la obtencion de
metas, con el propdsito de tener reconocimiento de quien los rodea, mecanica que es
compuesta de programas, técnicas y herramientas, que son empleadas de caracter
complementario para poder alcanzar los objetivos planeados de una manera completa

y precisa.

Es asi como Contreras y Eguia (2016), plantean que los juegos motivan y se
emplean en mecanismos ampliados para impulsar a las personas a hacer uso de ellos,
y por lo general, gustan por el placer de jugar, por la probabilidad de poder llegar a
ganar o de hecho no recibir ninguna recompensa. Del mismo modo los autores,

plantean que las preocupaciones principales los docentes, es que sus estudiantes se
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permanezcan rezagados y no sigan los contenidos que se ensefian, a través de los

juegos se puede trabajar a partir de la retroalimentacion.

De acuerdo a lo planteado por Hagglund (2012), sefiala los componentes del
juego, como los bloques de construccion que se aplican y combinan con el objetivo

de gamificar un sistema.

Los juegos en la sociedad antigua han sido considerados primordialmente
como actividades de recreacion, esparcimiento y como una manera de competir, pero
también en la educacion y en la socializacion, por lo general los juegos y dindmicas
son divertidos es asi como, la gamificacion tiene por objetivo estar un paso mas alla,
buscando la motivacién de los estudiantes, a través de los juegos en el aprendizaje

(Bueno, 2016).

Bases investigativas

Para Bueno (2016), plantea que la gamificacion ayuda en diferentes contextos.
En la educacion dirigida, el instructor llega a fomentar o potenciar el interés de
quienes participan y, por otra parte, con la implementacion de la gamificacion en la
educacion apoyada en ordenadores, desarrollando una plataforma que proporcione la

interactividad que no existia, y asi crear una experiencia mas completa.

La gamificacion promueve la creatividad
La gamificacion, se relaciona con la educacion creativa como lo propone

Gamboa y Porras (2019), la cual es importante tener en cuenta variables tales como;
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la Creatividad, la Recreacion y la Corporeidad Educativa, donde, se empieza a
percibir la necesidad de priorizar la ejecucién de nuevos enfoques a partir de la
creatividad que impulsen el proceso de ensefianza—aprendizaje, y fortalezcan el
interés por saber y conocer, ademas, el deseo por ser un ser Unico e individual, ya que
no es ensefiar por ensefiar; en la construccion de saberes novedosos incluyendo el

desarrollo total del ser humano, como individuo y como ser social.

De acuerdo a Gamboa y Porras (2020), plantean que el despertar de la
creatividad (generar ideas) sumado a la innovacién (materializacion de ideas) y el
resultado es el recrear (volver a crear) nuevas tendencias y técnicas de aprendizaje en
el que se implique el buen empleo de las tecnologias, los valores y docentes con
pertenencia, que lideren en el proceso educacional, de esta manera, la gamificacion
aplicada al contexto educativo, adquiere importancia en proponer el desarrollo de
procesos o0 proyectos que tengan por objeto avivar o despertar en el estudiante la

creatividad.

Segun Parra (2020), realiz6 una investigacion con el fin de estudiar las
relaciones existentes entre las dimensiones asociadas a las experiencias gamificadas y
la influencia de estas en el desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes.
Como poblacion particip6 un total de 482 estudiantes universitarios espafioles, de los
cuales 205 (42.53%) eran chicas y 277 (57.46%) chicos. La edad de los participantes
estaba entre los 18 y 25 afios de edad. Esta poblacion se encontraba realizando sus

estudios en la Universidad de Granada durante los afios 2018 y 2019. Los resultados
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obtenidos reflejaron que existe una relacion positiva entre todas las dimensiones de la

experiencia gamificada y el pensamiento creativo del estudiante.

Por otra parte, de acuerdo con Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), en la
gamificiacion uno de los resultados positivos es que hace que el aprendizaje sea
divertido y persuasivo, esto permite producir cambios en las necesidades particulares
de los participantes. Al respecto, en el estudio de Parra (2020), en el analisis de
resultados, se obtuvo que el disfrute o diversion, producto de la participacién en una
experiencia gamificada, va relacionada con el desarrollo del pensamiento creativo y
se evidencia que esta es una relacion significativa y fuerte. Cuando hay un mayor
dominio o se posee aptitudes determinadas para una tarea, se incremente la diversion,
debido a que provoca un refuerzo en las actitudes positivas en la realizacién de la

tarea.

Al seguir los datos obtenidos en el estudio de Parra (2020), se encontrd la
relacion entre abstraccion y disfrute: cuanto la diversion experimentada es mayor,
mayor abstraccion del entorno provoca. Estos resultados desde el ambito de la
psicologia no son nuevos, ya se han vinculado, el efecto del disfrute de una actividad,
que implica inmersion, con la concentracion y el enfoque en esa actividad, lo cual es
una experiencia de concentracion intensa que se relaciona con el aprendizaje y no
unicamente con el disfrute. Otro resultado encontrado en la investigacion, es la
motivacion presente en los procesos, debido a que ésta mantiene la pasion por el

trabajo y hace que los alumnos, terminen las actividades de que desarrollan. lo que
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los lleva a tener la sensacion de dominar la actividad. Estos resultados coinciden con
lo sefialado por Werbach (2013), quien afirma que en una actividad gamificada se
desarrolla teniendo en cuenta reglas claras, obteniendo resultados positivos, las
recompensas se logran por parte de los estudiantes, lo cual biolégicamente produce
dopamina, que intensifica la actividad neuroldgica y produce un incremento en la

motivacion, la cognicion, la atencion y el sentido del proceso de aprendizaje.

Por otra parte, la gamificacion es favorable para ayudar a forjar una buena

personalidad (Fulu, 2007).

Del mismo modo se puede afirmar que la gamificacion contribuye en la
competicion, a producir reconocimiento y el fortalecimiento de la autoestima (Fulu,

2007).

Labrador (2020), realiza una investigacion la cual busca el objetivo de
analizar y comprender el proceso éptimo de disefio de una metodologia para crear
sistemas gamificados, para que sea interactiva y centrada en los usuarios, a partir de
la metodologia Estudio de Caso Multiple. Ese se desarroll6 en un entorno académico
universitario, en una asignatura troncal de primer semestre de Ingenieria de La Salle
Campus Barcelona. Se concluye que, se logré alcanzar los objetivos planeados. en
esta investigacién mencionados anteriormente. Lo que ha permitido el desarrollo
mismo de la metodologia ademas de su testeo y validacion a partir de dos
implementaciones: el estudio de conceptos asociados al juego. Siendo la base de su

éxito, la motivacion y las emociones. Estos conceptos, aunque no hacen parte del
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terreno del disefio del sistema, son el principio y fin del uso por parte de los usuarios,
ademas la motivacion y las emociones tienen una vinculacion bidireccional con la

gamificacion, que es necesario conocer para entender su alcance.

De acuerdo a Fulu (2007), los elementos de la competencia motivan e
incentivan a lograr en los estudiantes calificaciones mas altas cuando trabajan con
mas esfuerzo ya los estudiantes con notas bajas les ayuda a persistir en el proceso de

aprendizaje.

De acuerdo a Jabary (2014), la gamificacion es importante en el contexto,
dentro de los procesos educativos, de igual forma esté inserta la red virtual. También
sefiala que, en estos campos, tiene una presencia online, donde genera la oportunidad
a los docentes de establecer diferentes escenarios de aprendizaje, si el docente
aprovecha al méaximo las facilidades que los estudiantes tienen a los recursos
tecnoldgicos y digitales seguramente virtualmente también se podran fortalecer los

procesos educativos.
Investigaciones sobre tecnologia y gamificacion

Jabary (2014), hizo una investigacion sobre introducir una técnica didactica
llamada gamificacion, basada en una herramienta TIC la Ilamo Smartick la cual
aporta un contexto de aprendizaje virtual, que trabajaba el area de matematicas,
buscaba un efecto positivo en la practica de competencias de los estudiantes de los
grados 6°, 7°, 8° y 9° de la I.E.D. Tercera Mixta del municipio de Fundacion

Magdalena, para combatir las deficiencias de rendimiento académico. Se emplearon,
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seis talleres con la finalidad de capacitar a los docentes para poder efectuar la
estrategia en el aula de clase; al finalizar se valora por el grupo los resultados
alcanzados y la eficacia de la estrategia, las conclusiones del estudio evidenciaron que
el uso variado de estrategias ayudaron a captar la atencion del estudiante, fijarse en
las motivaciones explicitas de tal manera que no afecte los procesos desarrollados en

el aula y lo més importante que se pudieron entretener junto con los estudiantes.

Jabary (2014), para concluir, se consigue comprobar que efectivamente la
gamificacion logra incidir significativamente en el rendimiento académico de los
estudiantes de acuerdo a los contextos que se desarrollaron en el taller y los
resultados que se obtuvieron en la ejecucion adelantada como ejercicio por los
docentes, en la cual, se puedo observar numerosos beneficios descritos por la teoria
de la gamificacion, la plataforma Smartick fue bastante Util y apoya de gran manera
los procesos educativos, dio respuesta positiva a las expectativas creada desde el

principio por sus resultados obtenidos a nivel de la institucion educativa.

Corchuelo (2018), investigo sobre como promover una participacion activa
del estudiante en clase haciendo mas atractivo el desarrollo de contenidos teméticos
en el aula para mejorar algunos comportamientos negativos recurrentes, realiza una
investigacion sobre gamificacion en educacion superior: la cual pretende dinamizar
contenidos en el aula y una experiencia innovadora para motivar a los estudiantes,
esta investigacion muestra una estrategia docente donde se implementa la

gamificacion cuyo objetivo pretendia motivar a los estudiantes y activar el desarrollo
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de contenidos en el salon. La investigacion se realiz con un grupo de 86 estudiantes
conformado por 3 grupos de pregrado de la Universidad de La Sabana en el médulo
competencia bésica digital. Se realiz6 en tres momentos, 1) presentacion de las
caracteristicas (mecanica del juego, interaccion y dindmicas, 2) exploracion de la
plataforma de registro y seguimiento (Class Dojo) y 3) canje de puntos de cada
jugador (estudiante). Para conocer el resultado de los estudiantes de la estrategia de
gamificacion el disefio fue descriptivo y el enfoque de la investigacion fue
cuantitativo, lo cual permitid un registro atento y ordenado de la recoleccion de datos

teniendo en cuenta las variables establecidas.

Los resultados dejaron ver un alto nivel de aprobacion de la estrategia como
herramienta de motivacion que promueve distintas formas de aprender y desarrollar
contenidos en el aula de clase. Donde se puede concluir que 1) el modelo tradicional
de educacion en las universidades condiciona fuertemente la interaccion entre los
estudiantes, los docentes y los contenidos, por tal razén, la gamificacion se convierte
en una herramienta adecuada que ayuda a despertar el gusto por el desarrollo de

contenidos y la participacién activa de los estudiantes en el aula.

2) En educacion superior una estrategia gamificada puede alcanzar el éxito si
se tiene claro el disefio, la herramienta resulta beneficiosa y préactica en la medida en
que se presenta un marco general en el cual se puede planear, implementar y hacer un
seguimiento. Sin embargo, en las sugerencias de quienes las usan (estudiantes) surgen

elementos que antes no fueron tenidos en cuenta pero que pueden ser muy
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importantes para mejorar la experiencia gamificada tales como; recursos (variar la
forma de lograr puntos con elementos como pruebas, retos, entre otros) establecer
niveles de dificultad (determinar un nimero de puntos minimo para poder continuar
en el juego en cada una de las pruebas).y premios (incluir mas porcentajes en notas y

un premio mayor en el cual se excluya del examen final).

3) El grado de valoracion de la estrategia fue alto (89%) quienes mejores
resultados obtuvieron fueron las mujeres, cabe aclarar, que en la evaluacion de los
premios la conformidad de este grupo bajo y fueron de mayor aprobacién los
hombres. Lo cual evidencia que las estudiantes mujeres se sintieron mas a gusto con
la mecanica del juego y los hombres con la forma como se premia. 4) En los
resultados se observa la eficacia de la mecanica de puntos y premios en una estrategia
de gamificacion implementada en educacion, del mismo modo, ayuda a motivar
extrinsecamente la modificacion de malas conductas de los estudiantes que se ven

motivados a competir por adquirir premios.

5) En la estrategia de gamificacion facilitany las herramientas TIC empleadas
en interaccién, medicién, seguimiento y control perfeccionan el trabajo de los
docentes. Es asi como, cuando se usé la aplicacion ClassDojo se coarto al registro y
control de puntos y jugadores, por lo cual se omitid, que cuenta con mas funciones
tales como (registro de asistencia, quiz y mensajes, etc.) que se convierte en gran
ayuda para docentes y estudiantes. Cabe resaltar que, dentro de la propuesta se

identificaron algunas restricciones porque desde las cuentas de estudiante no da la
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opcion de personalizar el avatar, ni tener acceso al total de puntos acumulados.

Lobo et al.., (2019), realizan una investigacion sobre la evaluacién de la
preferencia para el uso en herramientas gamificadas en la educacion superior, de la
Universidad Industrial de Santander, este estudio se llevé acabo en un curso de
sistemas en ingenieria industrial compuesto por 35 estudiantes cuyas edades oscilan
entre los 21 y 34 afios conformado por 21 mujeres que corresponde al 60% y 14
hombres que corresponde a un 14%, el grupo en el cual se implement6 el OVA
(objetivo virtual de aprendizaje), alcanzo un promedio académico de 3,8 sobre 5,0
con una desviacion estandar de 0,3 esta investigacion concluye que cuando se
construye y disefia una herramienta gamificada con objetivo virtual de aprendizaje es
muy adecuada, pues este tipo de objeto virtual de aprendizaje aporta de manera
significativa al fortalecimiento de tematicas y la modernizacion de las experiencias de
aprendizaje, del mismo modo introduce dindmicas para acrecentar el gusto por

aprender de una manera diferente.

Para Lobo et al... (2019), como resultado del disefio, construccion, validacion
y monitoreo del objeto virtual de aprendizaje, se encuentra que existe una correlacién
positiva entre la percepcion de motivacidn, engagement y conocimiento con la
preferencia para el uso de los estudiantes al utilizar una herramienta gamificada

soportada en plataformas virtuales, como lo es el objeto virtual de aprendizaje.

De acuerdo a Velez (2016), la gamificacion esta en capacidad de cambiar

totalmente el papel entre docentes y estudiantes, donde cambia la idea de la
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ensefianza tradicional e intenta madurar acerca de un aprendizaje practico e
interactivo, que permita auténticos procesos de cambio de informacidn y construccion

de conocimiento.

Simba (2017), realizo una investigacion la cual se basa en el uso de sistemas
de gestion de aprendizaje en la modalidad presencial, implementacion de una
plataforma de soporte tanto para docentes como estudiantes. Con la implementacién
de esta plataforma, en la modalidad presencial, en la Universidad de las Fuerzas
Armadas ESPE se comprobd que los estudiantes acceden a ella porque se les obliga, y
no por el interés de adquirir nuevos conocimientos. Es asi como, por medio de la
plataforma se puede ver el indice de ingreso por estudiante, diariamente como
mensualmente, lo cual no es frecuente, por tal razon se dieron a la terea de gamificar

un modulo en una disciplina para motivar a los estudiantes en su uso.

Simba (2017), tiene presente que en un sistema gamificado para que una
estrategia tenga éxito es obligatorio conocer el perfil de jugadores de los estudiantes,
por tal razon la presente investigacion pretende el objetivo de conocer el grado de
motivacion de los estudiantes para el uso de la plataforma, los requerimientos del
docente para el modulo, y el perfil de los estudiantes en cuanto a jugadores y asi
proponer un modelo de gamificacion como estrategia de motivacion para aumentar la

participacion de los estudiantes en la plataforma.

Simba (2017), siguiendo el analisis de esta investigacion se noto que es de

tipo descriptivo con un enfoque mixto. Los datos se obtuvieron a traves de la
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aplicacion presencial de una encuesta aplicada a 43 estudiantes, a una docente se le
realiz6 una encuesta en la disciplina de Psicologia del Desarrollo Infantil, la prueba
aplicada a los estudiantes arrojo que el 88,3% de ellos les gusta de los juegos
especificamente: juegos de aventura y agilidad, con una mecanica de competicion, y
principales componentes del juego como: retos, misiones, desafios, puntos, premios,
desbloqueos de nivel y como tipo de jugador exploradores. Simba (2017), concluye
en base a las respuestas obtenidas, que es importante disefiar e implementar un
modelo de gamificacion, el cual debe servir como motivacion para que los estudiantes

se pueda auto educar con el material proporcionado en la plataforma de la asignatura.

La gamificacion por lo general permite que se fortalezca no solo el trabajo
individual sino el trabajo en equipo, se plantea que al existir objetivos cooperativos
conlleva a que los estudiantes tomen conciencia y responsabilidades en beneficio del
grupo, pero también es importante tener claro que los estudiantes prefieren

competencias anénimas (Yu et al 2002).

De acuerdo a Arias et al... (2016), plantea que actuales estudios han detallado
la reciprocidad entre la actitud hacia el emprendimiento y las diferentes experiencias
de aprendizaje, pero, sin embargo, hay pocos estudios que se interesen en analizar la
relacion entre el emprendimiento y los juegos de simulacion a través de la adopcién
de técnicas de gamificacion. A pesar de que algunos estudios se han orientado hacia
los estudiantes de direccion de empresas en la universidad, la actitud que hay por el

emprendimiento ha seguido facilmente ignorada en la investigacion educativa.
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Arias et al (2016), realizo una investigacion, sobre la actitud emprendedora
de los estudiantes de ensefianzas medias se analiza con base en la escala EAO
(Orientacion de la Actitud hacia el Emprendimiento) a través de la participacion de
los estudiantes en juego de simulacion empresarial con técnicas de gamificadas. Los
resultados se lograron a por medio de una préactica especifica por un juego de
simulacion empresarial que empleaba técnicas de gamificacion que lo integraba
estudiantes de distintos centros de ensefianzas medias en la provincia de Granada
(Espafa) se tomo una muestra de 1000 cuyas edades oscilaban entre los 16 a 18 afios
los cuales poseian conocimientos previos en materias de economia y direccién de
empresas, se realiz6 un seguimiento en la simulacién por un periodo continuado de

20 semanas.

Siguiendo con la investigacion de Arias et al (2016), se puede evidenciar que
los resultados muestran que todas las dimensiones de la escala EAO se ven
efectivamente impactadas por la experiencia de simulacion con técnicas de
gamificacion exceptuando la denominada Control Personal. Es asi como, las
conclusiones permiten ver que integrar este tipo de experiencias de simulacion con
técnicas gamificadas en centros de educacion medias influyen positivamente en la
disminucion de las barreras psicolégicas que tienen relacion con la autoestima, falta

de innovacion y otros factores inhibidores del emprendimiento.

De acuerdo con Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), consideran positivos los

resultados de la aplicacion de la gamificacion en los contextos educativos, porque
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permite transformar los procesos de aprendizaje por medio de estrategias y
herramientas dedicadas a reforzar experiencias, producir compromisos, unificar

tareas.

Ramos (2019), realizo una investigacion con el objetivo de explicar de que
manera el programa de gamificacion ayuda en el mejoramiento del rendimiento
académico en la clase de célculo 2 aplicada a estudiantes de la facultad de ingenieria
en la Universidad Privada del Norte. Esta investigacion fue de tipo aplicada y disefio
cuasi experimental, tomo como poblacién a 521 estudiantes de la Facultad de
Ingenieria matriculados en el curso de céalculo 2, inscritos en el semestre 2017, y se
tomd como poblacién de muestra dos grupos de 40 estudiantes cada uno, un grupo
control (clase 4322) y un grupo experimental (clase 4323). Para el caso del grupo
experimental se utiliz6 la gamificacién al emplear el programa “GAMICLASS”, por

otro lado, para el grupo control se empled el método tradicional de ensefianza.

Segin Ramos (2019), al analizar los datos identifico que en el caso del grupo
experimental aumento en total 33.4% (solo en el nivel bueno) en contraste del grupo
control que presentd un aumento en 27.8% (distribuido en los niveles regular y muy
bueno). Los resultados permiten evidenciar que al implementar herramientas
gamificadas aumenta evidentemente el rendimiento académico en el médulo de
calculo 2 de los estudiantes de la facultad de Ingenieria de la Universidad Privada del

Norte, al compararla con las metodologias tradicionales.

Asi mismo Estaire (2009), plantea que en gamificacion los contenidos
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linguisticos, de desarrollo en las actividades comunicativas de las estrategias de
comunicacion y del lenguaje, etc. Deben tener en cuenta el conjunto de
conocimientos cuya asimilacién y apropiacion por los estudiantes se considera

esencial para la consecucion de los objetivos marcados.

Es asi como Manzano et al. (2021), realizo una investigacion sobre la
Influencia de la gamificacién y aprendizaje basado en juego en los procesos lectores
de estudiantes de secundaria, en Almeria Espafia. Dicho estudio tenia como objetivo
principal valorar la eficacia de una propuesta en gamificacion educativa en los
procesos lectores de estudiantes en secundaria. Fue empleado un disefio
cuasiexperimental el cual comparo los grupos con medidas pretest y postest la cual
tomo una muestra de 271 estudiantes (M = 14.42, DT = 0.72). Se utiliz6 la bateria de
evaluacion de los procesos lectores PROLEC-SE. El programa con el cual se
intervino tuvo de 7 a 15 sesiones de una hora, y se confrontaron los resultados del

grupo control y de los dos grupos experimentales.

Manzano et al. (2021), siguiendo con el anélisis de esta investigacion se
detallaron los resultados indicaron que, al ser comparados con el grupo control, los
grupos experimentales mejoraron elocuentemente su calificacion en procesos
lectores. Se discutieron y analizaron las discrepancias de los resultados que se
obtuvieron, las debilidades del estudio y algunas sugerencias para proximas
investigaciones, donde se concluye que la gamificacion ayuda significativamente en

los procesos de educativos.
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Borras (2015), plantea que los beneficios que se tiene cuando se implementa

la gamificacion son;
* Mayor aprendizaje y aprendizaje significativo

* Mayor compromiso con el aprendizaje y mejor relacion o vinculacion con el

estudiante
* Unos resultados mas faciles para ser medidos
* Crea competencias mas adecuadas

Martinez el al..(2015), realizo una investigacion de la practica sobre disefio de
proyectos Socio-educativos (Grado de Pedagogia) el cual empleo como estrategia
didactica un juego de simulacion social, en la cual los estudiantes poblacién
conformada por 161 estudiantes, los cuales tenian que construir de manera
colaborativa un plan para intervenir y promover el desarrollo sostenible en un
contexto rural. Los cuales se distribuyeron aleatoriamente en tres grupos, con
variantes relativas a las herramientas digitales utilizadas para colaborar: 1) blogs, 2)
wikis, 6 3) redes sociales, y después de realizarlos, se les pidié que por medio de un
cuestionario trataran de identificar las competencias genéricas que imaginaron haber

logrado y reforzado con los procesos gamificados.

Segun Martinez el al..(2015), al realizar una comparacion entre los diferentes
grupos y el contraste de hipotesis correspondiente se comprobo diferencias

significativas. Quienes emplearon las wikis y redes sociales descubrieron un aumento
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en su competencia para la comunicacién escrita y habilidades para gestionar, recoger,
y organizar informacion con el simulacro propuesto. Es asi como, quienes no poseian
de experiencia para elaborar proyectos colaborativos con el uso de TIC demostraron
progreso en sus capacidades digitales. Del mismo modo, se comprobé que cuando se
emplean distintas mecénicas de juego en los procesos de aprendizaje no s6lo aumento
la motivacion y el nivel de gusto con la ejecucién del proyecto solicitado, sino que

incremento el interés y desarrollo de competencias genéricas claves.

Ranson (1998 citado en Manheimer, 2004), define el aprendizaje, como una
tarea indeleble, indeterminada e indivisible y su evolucion va relacionada entre una
persona y otra; de esta manera concluye que los estudiantes se deben involucrar en los
procesos de ensefianza aprendizaje los cuales les permita alcanzar conocimientos para
fortalecer sus ideales y conseguir habilidades y competencias, a lo largo de la historia

se busca trasmitir el conocimiento de manera agradable.

Antecedentes Histdricos
Para comprender el sentido y la importancia de la gamificacién en la
educacion es importante revisar el proceso historico a través del cual este concepto ha

surgido y se ha incorporado al proceso educativo.

Segun Cortizo (2011), el juego ha sido empleado como herramienta educativa
a traveés de la historia incluso antes que la escritura, y en la actualidad, los avances

tecnoldgicos y los constantes cambios que se han presentado en los modelos
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educativos, durante los afios 90 han contribuido a la union de la educacion con
herramientas interactivas propias de la sociedad de la informacion. Esta union que
hace que sobresalgan diferentes tipos de estrategias pedagdgicas, una de ellas las
gamificadas, que por medio de la mezcolanza de factores de motivacion y diversas
dinamicas de los juegos optimizan el rendimiento de quienes participan y les dan las

competencias exigidas en el siglo XXI.

Para llegar al concepto actual de gamificacion se ha pasado por un proceso de
evolucidn y transformacion, desde los juegos tradicionales hasta propuestas méas

desarrolladas, vinculadas a la tecnologia.

La historia de los juegos y el modo de jugar, ha estado en constante evolucion,
y estos cambios se notaron aun méas cuando aparecio y se consolido la industria de los
videojuegos en los afios 80. ProActive (2011), afirma que es considerado como juego
digital o videojuego, aquellos juegos que utilizan un computador y una pantalla de

video para ser ejecutado.

De acuerdo con Diaz (2018) los primeros videojuegos se basaban en juegos
tradicionales de mesa en los que se aplicaban estrategias y procedimientos propios de
ellos, como el tres en raya, el ajedrez, los barquitos o el tenis. Estos juegos y sus
aplicaciones se adaptaron a los dispositivos tecnolégicos, gracias a los incipientes
avances de la electronica en la decada de los 40. El autor destaca que, a medida que
las tecnologias digitales se fueron desarrollando, los videojuegos, estos fueron

ganando en interactividad, aspecto grafico y complejidad, hasta asumir caracteristicas
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de realidad virtual, en los que los jugadores son los propios personajes de sus juegos.
La interactividad que menciona este autor, ha dado la posibilidad que el jugador se
apropie del personaje y se sienta agente activo dentro del juego, donde se acomode de
acuerdo a cada una de las exigencias. Con respecto a la evolucion de los videojuegos,

Diaz (2018) plantea que éstos han pasado por tres generaciones:

La primera generacion corresponde a la etapa en la cual la practica de los
primeros juegos Yy su retroalimentacion, constituian los principios relevantes de
aprendizaje. En esta primera generacion de videojuegos se extienden los juegos con
un modelo conductista del aprendizaje, focalizado en las respuestas del usuario frente
a las actividades, que tenian como objetivo llevarlo hasta donde el creador

determinaba, y éste limitaba su estadia y avance en el juego.

En la segunda generacion de videojuegos, la percepcion, el andamiaje y la
reflexion del usuario dan paso a los modelos cognitivos y constructivistas, ademas se
incorporan elementos facilitadores en el juego tales como, ayudas, pistas, videos,
entre otros. Para esta generacion se facilita el avance dentro del juego, a la vez que se
atrae al jugador para que permanezca mas tiempo en la actividad, al crear mayor
espacio de interaccion entre el usuario y el juego de alcanzar los objetivos planteados.
Esto significa que los juegos de esta generacion eran mas responsivos, de manera que

incorporaba cambios y nuevas opciones, como base en lo que el jugador hacia.

En la tercera generacion de juegos electronicos, el juego hace hincapié en un

aprendizaje contextualizado y participativo, fomenta los contextos abiertos, la
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creacion de escenarios de juego, la inmersion en mundos virtuales, y la colaboracion
entre jugadores. En esta generacion los usuarios se apropian del escenario del juego,
invitan a otros participantes a crear alianzas que permitan avanzar progresivamente,

escalar posiciones y alcanzar recompensas dentro del videojuego.

Es asi como en este proceso, los videojuegos han sido vistos como un medio
para lograr aprendizajes significativos y contextualizados porque involucran la
practica, se fortalece la colaboracién, se adquiere competencias digitales, se
desarrolla el autoaprendizaje y la autoevaluacion, y o mas importantes es que por lo

general el aprendizaje se centra en el estudiante (Gros, 2010).

En la actualidad los video juegos se han posicionado muy bien en la sociedad
y son utilizados por muchas personas, pero quienes mas los usan y emplean gran
parte del tiempo para jugar son los nifios y jovenes (Ramirez, 2014). Sin embargo,
Santamaria (2014), plantea que a pesar de que los videojuegos son bastante
conocidos, se ha ignorado su importancia como recurso educativo, aungue poco a
poco se evidencia que su potencial va mucho mas alla de un mero objeto de
entretenimiento, al convertirse en una herramienta para aprovechar al maximo el

potencial de los estudiantes.

Por otra parte, el mundo del marketing absorbi6 ligeramente el dominio que la
experiencia ludica tenia en la innovacion del comportamiento, y rapido acogio los
compendios y las dinamicas de los videojuegos para atraer y fidelizar sus clientes con

un notable éxito. Es asi como se relaciona la gamificacion con la habilidad comercial
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de ofrecer premios, acumular cupones y puntos, entre otros; las diferentes compafiias
implementaron esta estrategia para vender productos de forma masiva (Vergara et al.,

2017).

Es asi como el término de gamificacion se empleo en un inicio en el campo de
los negocios, la publicidad y el marketing, donde se tenia como objetivo motivar a los

individuos a realizar diversas acciones (Trends, 2016).

En este sentido, Martinez (2014), manifiesta que el termino gamificacion
apareci6 durante la primera década del siglo XX, y asumio caracteristicas importantes
como la aplicacion de las mecanicas que atrapaban a los jugadores en diferentes
escenarios, y podian ser empleadas en la educacién o también en situaciones

relacionadas con los negocios.

A pesar de que el inicio de la gamificacion se origin6 en el sector empresarial,
su progreso se derivo hacia otros escenarios, puntualmente al ambito de la educacion.
Esto se debi6 al profesor Malone (1980), quien desarroll6 un estudio de la motivacion
producto de los juegos en red, y usé los conceptos de la gamificacion en los
diferentes procesos de aprendizaje. Este estudio demostro la presencia de tres clases
que establecen la motivacion de los jugadores: la curiosidad, la fantasia y los retos

(Vergara et al., 2017).

Segun Zichermann (2012), la gamificacion ha tomado fuerza porque empalma
muy bien con el proceso ludico que se ha vinculado a lo largo de la historia con la

educacion.
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Es asi como, el concepto de gamificacion como se conoce hoy en dia se dio en
el 2003. Se trata de una etimologia del inglés gamification, expresion propuesto por el
britanico Nick Pelling, quien disefiaba y programaba softwares empresariales. Pelling
propag6 dicho término para dar nombre a un ambiente observado por él, segdn la cual
la cultura del juego era una especie de rebelion que reprogramaba la sociedad. Por tal
razén, la gamificacion se puede concebir como un prototipo que se basa en cosas ya
existentes, bien sean productos, aspectos educativos o sociales, pueden ser
transformados posibles juegos para lograr unos objetivos precisos. Es en ese
momento, cuando la gamificacion se acepta como un fendmeno novedoso que posee
herramientas capaces de cambiar experiencias en los sistemas de interaccién humana

(Torres et al., 2016).

Trends (2016), plantea que desde hace muchos afios ya estaba inmersa la
gamificacion, debido a que se empleaban los juegos y varios de los elementos que lo
componen para el logro de ciertos objetivos, mas alla de la simple diversion. Es asi,
como en 1912 aparecio la marca de snacks Cracker Jack, que inicié a implantar
juguetes sorpresa en las cajas, ocasionando que las personas tuvieran gusto por
comprar, emplearon la ludificacién pero no usaron este término porque ain no era
comun, debido a que el término propiamente dicho aln no se consolidaba. A pesar de
lo planteado por Trends (2016), habria que reflexionar acerca de si este ejemplo
realmente implica un proceso de gamificacion, puesto que no involucra un reto, ni

una actividad a realiza para alcanzar el reto.
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En el afio 2002 se fundd Serious Games Initiative (SGI) cuyo propésito fue el
desarrollo de juegos con propdsitos formativos. Esta sociedad, fundadora de juegos
pedagogicos, especializada en juegos digitales, se fortalecié en los mercados todo por
un proyecto realizado por el ejército norteamericano cuyo objetivo pretendia motivar
el alistamiento voluntario en las filas. En otros espacios diferentes a los inicios en el
campo de la defensa, los serious games permiten acomodarse en cualquier &ambito
social, ya sea en el campo, de la medicina, de la politica o la educacion (Torres et al.,

2016).

Segln Vergara et al. (2017), desde el afio 2003, el término se fue
implementando en diferentes &mbitos. A partir de alli los famosos disefiadores de
videojuegos difundieron ampliamente la idea de la gamificacion en congresos y
conferencias, y subrayaron que este término también resaltaba la importancia de la
experiencia ludica, es decir, la necesidad de transportar la diversion, la concentracion

y las emociones vividas por los jugadores al mundo real.

Por otra parte, Dertending (2011), plantea que se empez6 a hablar de
gamificacion en el afio 2008, pero fue hasta en el 2010 que se intensifico el uso de
este concepto. La gamificacion, -también conocida como ludificacién hace referencia
al uso de las mecénicas de juego en ambientes o entornos diferentes al juego, como lo
es la educacion, lo que quiere decir que antes de que apareciera el termino como tal,
existia un acercamiento hacia la ludica a través de diferentes estrategias y

herramientas distintas a las tradicionales que buscaban trasmitir conocimiento de una
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manera diferente, dindmica y méas agradable al estudiante.

En un primer acercamiento de la gamificacion en educacion se destaca a Gee
(citado en Vergara et al., 2017), quien tratd de mostrar la adaptabilidad de los
videojuegos en las aulas de clase, al igual que Sawyer y Smith, también fueron
conocidos como los artifices de la famosa taxonomia de los juegos serios
(videojuegos especificamente disefiados con intenciones distintos al de la sola
diversion). Estos autores consiguieron implicar el uso de los juegos serios en

diferentes espacios tales como en formacion, en entrenamiento y en simulacion.

Para precisar, la primera conferencia oficial de gamificacion se presento en el
2011, y ese mismo afio, el Diccionario de Oxford agrega la palabra gamification. En
ese momento era el primero y Unico diccionario que tenia el termino conceptualizado

(Torres et al., 2016).

Del mismo modo los creadores de videojuegos Cunningham y Zichermann
(2011), concretaron que en un primer momento la gamificacion se convirtié en el uso
del pensamiento ludico y las mecénicas de juego para promover la participacion de

los consumidores y solucionar problemas.

Por otra parte, Deterding, Khaled, Nacke y Dixon (2011), ayudaron con una
tesis meramente académica donde definian la gamificacion como el uso de elementos

de disefio de juegos en contextos no ladicos.

Cuando lleg6 la gamificacion a la educacion se entrelazaron pedagogia,
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didactica y tecnologia en un contexto colaborativo donde el comportamiento de quien
participa se modifica por la motivacion que se da en tres momentos: intrinseca,
extrinseca, trascendente y por las caracteristicas de la metodologia empleada, donde
el aprendizaje se da por dos factores uno individual y otro social que favorecen al

desarrollo de la autonomia operativa y a la autogestion del proceso (Klamma, 2006).

En el campo de la educacion, Gros (2008), plantea que la tecnologia abri6 las
puertas a distintos juegos y escenarios lidicos que generaron una nueva forma de
aprendizaje, donde se paso de lo aburrido y tradicional a lo atractivo y llamativo, lo
cual cred gusto, fomentd habilidades, ayudd a pensar méas rapido y a controlar las
situaciones de estrés. Este tipo de actividad, el lugar de obligar a los estudiantes a
realizar las actividades, gener6 motivacion y deseo de hacerlas de manera autbnoma y

autodidacta.

De acuerdo a Diaz (2018), un alto nimero de estrategias ludicas que ha
incorporado la gamificacion se derivaron de los mecanismos basicos que
configuraban los videojuegos (el conseguir premios o badges, la asignacion de
puntos, la superacién de niveles). Estos juegos, con un gran mecanismo tecnoldgico,
permitieron potenciar la actividad, la concentracién y la participacién al generar en el
jugador la necesidad de permanecer dentro para lograr alcanzar las metas del

videojuego.

Actualmente, la gamificacion, ya se ha consolidado tanto en el sector

educativo, que inicia un proceso de madurez en el que ha generado una garrafal
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cantidad de estudios, publicaciones, también se han creado diferentes revistas
cientificas, muchas de ellas se basan en ajustes de procesos gamificados en diferentes
formatos moviles y tecnologias actualizadas, que ayuden al proceso educativo en

todos los niveles.

Bases Conceptuales

Segun Cataldi y Mufiiz (2012), la gamificacién es una herramienta que se
utiliza con mas frecuencia, tanto en las empresas las cuales pretenden modificar las
conductas de quienes trabajan, como también se ha presentado en las diferentes
instituciones educativas que investigan en metodologias de aprendizaje alternativas e

transformadoras, para sus estudiantes.

De acuerdo con lo planteado por Ropero, (2018) la palabra gamificacion, es
un anglicismo procedente del término gamification, originado en la palabra game la
cual significa juego, Werbach y Hunter (2012), proponen que la gamificacién es un

asunto de manipulacion de la diversién para servir objetivos del mundo real.

En este sentido, la gamificacion podria definirse como en el uso de recursos,
estrategias y técnicas de disefio propias de los juegos y los videojuegos en contextos
no ludicos, con el objetivo de crear una determinada actividad mas interesante y
divertida, al generar motivacion y cambiar la conducta de las personas para la
consecucion de objetivos concretos (Werbach y Hunter, 2012; Ramirez, 2014; Teixes,

2015; Dertending, 2011).
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El uso de la gamificacion trabaja sobre ciertos procesos cognitivos y
emocionales. Segun Zichermann y Cunningham, (2011), la gamificacion es un
proceso afin con el pensamiento del jugador y con las metodologias de los juegos,

que permite cautivar a los beneficiarios y poder asi solucionar problemas.

Por otra parte, en el contexto educativo, Lee y Hammer (2011), plantean que
la gamificacién implica un bosquejo de diferentes escenarios de aprendizaje
compuestos por actividades llamativas y propuestas ingeniosas que motivan a la
resolucion de tareas de forma novedosa y colaborativa por parte de los estudiantes.
Asi mismo, Fernandez (2015), plantea que la gamificacion es un proceso que radica
en aplicar nociones y dindmicas propias del juego en contextos educativos para
promover la interaccion, hacer mas atractivas las clases y para estimular al estudiante

en el proceso de aprendizaje.

Al respecto Kapp (2012), manifiesta que para desarrollar un proceso
gamificacion se requiere el manejo de mecanismos tales como la estética y el uso del
pensamiento, para que de esta manera se pueda atraer a las personas, estimularlas a la

accion, propiciar la resolucion de problemas y promover el aprendizaje.

La gamificacion es una estrategia que consiente adicionar a las actividades
rutinarias de aprendizaje, caracteristicas propias de los videojuegos. Estas
caracteristicas ayudan a modificar la conducta de los estudiantes y, adicionalmente,
benefician la participacion y la motivacion e intensifican la interaccion con el

entorno, donde se pueden incorporar actividades de una asignatura o de un curriculo
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(Prieto, et al. 2014).

La gamificacion con juegos o videojuegos, es un asunto mas complejo y méas
importante que la educacion convencional, porque se basa en fundamentos no
simplemente del videojuego, sino también en la neuropsicologia y, por ello, debe ser
elaborada por especialistas capacitados en varios &mbitos, para poder de esta manera
propagar, a largo plazo, los beneficios que logra contribuir a la educacion (Contreras

y Eguia, 2016).

Foncubierta y Rodriguez (2014), definen la gamificacién como las técnicas
que los docentes pueden emplear en el disefio de tareas, actividades, o procesos de
aprendizaje, ya sean analdgicas o digitales, donde introducen elementos del juego
tales como limite de tiempo, puntuacidn, insignias, dados, entre otros, y requieren de
un pensamiento basado en la competencia y la superacion de retos, para hacer de esa
experiencia de aprendizaje algo agradable, de manera que se dirige 0 modifica el

comportamiento de los estudiantes en las aulas de clase.

La gamificacion ofrece una serie de beneficios, tanto para el estudiante, como
para el docente. De acuerdo a Werbach (2013), con la gamificacion se logra
conseguir que las personas se motiven, concentren, involucren y batallen por
participar en actividades que antes las clasificaban como aburridas y que, con estas
herramientas, pueden convertirse en innovadoras y creativas, en su proceso de

formacion.

Esta caracteristica de la gamificacion es importante porque a los estudiantes se
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les debe brindar herramientas en las cuales pueda decidir sobre elementos
significativos en el proceso de aprendizaje, y en lo pertinente a nivel de compromiso
y grado de interés; pero adicional a esto, también se les debe crear emociones
positivas que sirvan como andamiaje a la motivacion intrinseca (Reeve, Nix y Hamm,

2003).

Por otra parte, Ramirez Cogollor (2014), al respecto, plantea que la
gamificacion consiente en atraer la atencion del estudiante mediante el uso de
elementos ludicos, y tiene por objeto divertir, fidelizar y mejorar las experiencias en
los procesos de ensefianza y aprendizaje; después de una experiencia gamificada el
estudiante se siente atraido y gustoso por querer aprender cosas nuevas y

significativas.

En la misma linea se plantea que, al mejorar el grado de complacencia, por
medio de una estrategia que combina el aprendizaje con la diversion y los juegos, se
fomenta la relacion entre los estudiantes, mediante la interaccion y el compartir de

experiencias con otras personas (Bueno, 2016).

Asi mismo, Bueno (2016), plantea por ser la educacion muy importante en la
vida de las personas, merece una atencién especial, particularmente, porque con el
desarrollo tecnoldgico de los Gltimos afios y el auge de la gamificacion, la educacion
puede verse beneficiada. La gamificacion tiene un gran potencial dentro del campo de
la educacion donde debe ser explotada al maximo para que proceso educativo pueda

ir acorde con los acelerados cambios de la sociedad actual, especialmente porgue la
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poblacion estudiantil de esta época es muy inquieta y critica en la forma de aprender.

Al respecto, Edu Trens (2016), plantea que, si se emplea la gamificacion de
contenidos, el aula se convierte en un lugar propicio en el que los estudiantes tienen
permiso de equivocarse, pero no se deben preocupar si fallan porque pueden ir
adquiriendo perfeccion gracias a los errores, y de esta manera ir avanzando

progresivamente en su proceso de aprendizaje.

Contextualizacion de la gamificacion
Segun lo planeado por Altarriba (2013), los elementos de la gamificacién para
una propuesta gamificada se debe plantear cinco preguntas basicas, para usuarios de

juegos o jugadores que son:
- en general, ¢qué les gusta?
- ¢ Qué no les gusta? ¢Por qué?
- ¢ QUEé esperan encontrar en un juego?
- Si yo estuviera en su sitio, ¢qué querria encontrar en un juego?
- ¢qué les va a gustar y qué no sobre el juego?"

Segln Dias y Lizarraga (2013), mencionan tres elementos que se deben tener
en cuenta para realizar una propuesta gamificada son muy similares a los que se
encuentran en una actividad de aprendizaje bien planeada, tal como son; la

competencia, el compromiso y premio inmediato.
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Asi mismo para Dias y Lizéarraga (2013), plantean que los elementos que se
deben tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada deben ser; la
competencia, que motiva a los jugadores y permite apreciar su rendimiento de manera

inmediata, algo semejante a los objetivos a lograr trazados en las actividades.

Es asi como Kapp (2012), propone pasar por cuatro momentos para una

propuesta gamificada en el proceso educativo, los cuales son: planificacion
-Responder a las preguntas base.
-Responder a las preguntas de practica.
-Disefiar el sistema de valoracién
-Clasificacion.

La gamificacion ayuda al proceso educativo de manera activa debido a que se

comprende mejor el aprendizaje mediante la experiencia (Perrotta et al., 2013).

Adicional a esto Perrotta et al. (2014), plantea mecanismos en entornos

diferentes a los habituales para el proceso de ensefianza aprendizaje tales como;
Entorno de ficcion o fantasia

El primer mecanismo que incorpora la gamificacion es crear un entorno de
ficcion, que toma a los juegos como un medio que usa la imaginacion y la ladica, con
capacidad de representacion y aprendizaje. Esto ayuda a modificar la clase magistral
tradicional que consolidd un sistema basado en la exposicion de temas, la copia de

apuntes, y la evaluacion final basada en la memoria (Fundacion Comillas, 2018).
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2) Reglas puntuales

Para poder desarrollar una idea de gamificacion en el aula se deben cumplir
con algunas reglas. En relacién a esto, Dias y Lizarraga (2013), plantean tres tipos
reglas para que la gamificacion sea util en la educacion: la cognitiva, el dominio del
proceso Y la incorporacion de emociones. La cognitiva corresponde a que los juegos
establecen reglas para que el usuario experimente, explore, con cada cosa que revela,
0 que significada que debe ser muy organizado y planeado; la segunda regla es el
dominio de proceso, porque los juegos dirigen hasta que el usuario sea autbnomo y de
este modo continlia atado a las actividades por dificiles que sean; la tercera regla
incorpora emociones, de manera que el juego suscita curiosidad, frustracion o jubilo,
optimismo y orgullo, lo que hace que quien participe se sienta a gusto con lo que esta

haciendo y se apropie al maximo de lo que est& ocurriendo.
Metas claras y que generen desafio

Por lo tanto, los componentes del juego son el complemento de las dinamicas
y mecanicas, es la forma fisica, entre los més destacados sobresalen los siguientes;
desafios a alcanzar y un logro con cierto grado de dificultad (Werbach y Hunter,

2014).

Santamaria (2014), sefiala que en la gamificacién se debe tener en cuenta: que
las actividades tienen que tener un desafio. Se debe tener claridad que, si la actividad
es muy sencilla, el usuario tiende a aburrirse y se retirara del juego antes de lograr el

objetivo establecido. Asi mismo, la actividad no debe ser tan complicada, por el
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contrario, tiene que ser una actividad accesible.

Poner la cinta muy alto acaba causando frustracion o estrés en quien participa.
Las metas se han de disefiar de la forma mas clara posible, asi, quien participe las
identificard con facilidad y percibira que los objetivos si son posible de lograr

(Santamaria, 2014).

Se propone que la realizacién de juegos gamificados se facilita si se tiene un
orden claro, en tres niveles ajustada por una piramide mediante una estructura que

debe tener en cuenta: dindmicas, mecénicas y componentes (Werbach, 2013).

Se plantea que para las dinamicas gamificadas, es necesario tener en cuenta
(limitaciones, emocion, narracién, progresion, restricciones, y relaciones) (Werbach,

2013).

Para Werbach (2013), plantea que el nivel de la gamificacion se debe
conformar por mecanicas (colaboracién, retos o desafios, competicion, cooperacion,
feedback y recompensas). Asi mismo, para el nivel de la gamificacion conformado
por componentes tales como (logros, avatares, bienes virtuales, niveles, ranking y
puntos), la gamificacion de un area humana se puede afrontar de acuerdo con una

misma estructura (Werbach, 2013).

Las propuestas gamificadas deben poseer premios: que se dan de forma fisica
o virtual los cuales se han logrado en un objetivo. Los premios se clasifican en

trofeos, medallas o logros que pueden ser visibles para otros participantes con la
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finalidad de obtener reconocimiento y mantener la motivacion de los demés jugadores

(Cortizo, et al. 2011).

Cortizo, et al. (2011), plantea que las propuestas gamificadas deben tener
bienes virtuales: capitulos virtuales para enunciar la individualidad. Quienes
participan logran patrimonios virtuales como la indumentaria propia, armas o
accesorios para fundar una identidad de ellos mismos en un ambiente de virtualidad,
lo cual permite fomentar la creatividad y la motivacion por mostrar lo que han

obtenido.

Las propuestas gamificadas también deben tener clasificaciones: en las cuales
se fijan posiciones en comparacion al resto de competidores. Este mecanismo facilita
la aspiracion de ambicion, fama y que el nombre del participante aparezca resaltado

por encima de otros (Cortizo, et al. 2011).

Identificacion de los participantes jugadores
De acuerdo a Teixes (2015), para una propuesta gamificada se le debe dar

gran importancia a la definicion de los jugadores.

En las actividades gamificadas es de vital importancia identificar quienes
quieren participar voluntariamente y evitar obligar a alguien, es asi como se debe

detallar los que van a participar (Werbach y Hunter 2012).

De la misma manera EduTrends (2016), propone clasificar a los estudiantes,

quienes van a jugar en diferentes grupos de acuerdo a ciertas caracteristicas tal como
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lo son: exploradores, socializadores, pensadores, filantropos, triunfadores y
revolucionarios, con el fin de generar un espacio de Gamificacion que presente unas

caracteristicas del jugador para de esta manera poder obtener mejores resultados.

De acuerdo a lo propuesto con Werbach y Hunter (2014), para realizar una

buena Gamificacion, aconsejan rodearse de un equipo con diferentes habilidades.

Gamificacion tipos de jugadores

Se distinguen, 6 tipos de usuarios: el jugador, el ganador, el socializador, el
filantropo, el espiritu Libre y el disruptivo, estan motivados intrinsecamente por
diferentes razones (Marczewski, 2013). Del mismo modo Marczewski (2013), plantea
que los jugadores; por lo general son motivados por las recompensas, hacen lo esté a

su alcance para conseguir reconocimiento de un sistema y lo haran por ellos mismos.

Los tipos de jugadores socializadores son movidos por la afinidad, por las
relaciones sociales o la vinculacién social, les gusta interactuar con otros y crear
conexiones sociales (Marczewski, 2013). Es asi como para Marczewski (2013),
plantea para los tipos de jugadores espiritus libres: los motiva la autonomia, por lo

general les gusta crear y explorar los sistemas en los que participan.

Los tipos de jugadores Ganadores; los motiva el dominio y la competencia,
siempre buscan aprender nuevas cosas y mejorar constantemente, por lo general son
maestros en lo que hacen y lograr los retos nuevos, les gusta dominar el 100% de

cualquier sistema (Marczewski, 2013).
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En el caso de los tipos de jugadores filantropos; los motiva el propésito y el
significado, es un grupo altruista y siempre pretende complacer y enriquecer la vida

de otros sin buscar recompensas (Marczewski, 2013).

Segun Marczewski (2013), los tipos de jugadores los Disruptivos; los motiva
el cambio, en general lo que pretenden es perturbar los sistemas, bien sea
directamente, o0 por medio de otros usuarios, para obligar un cambio que puede llegar

a ser tanto negativo como positivo.
Del mismo modo Pérez (2015), plantea los siguientes perfiles de jugadores:

a. Triunfador: Se dedica principalmente en ir alcanzando los diferentes

niveles, su principal meta es conseguir puntos.

b. Social: Se enfoca en compartir, interactuar con otras personas y crear

vinculos estrechos.

c. Explorador: se focaliza en indagar cosas nuevas e interesantes, lo motiva

saber como funciona el sistema y buscar limites.

d. Ambicioso: Se focaliza en alcanzar objetivos, en ganar y ser el mejor,

gozan las derrotas de sus oponentes que en sus propios triunfos.

Seguln Bartle (1996), hace una clasificacion de 4 tipos de jugadores de acuerdo
a su personalidad y comportamiento los cuales son: Exploradores, Triunfadores,
socializadores, ambiciosos, los clasifica de acuerdo al actuar o interactuar con el

mundo o los jugadores.
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Determinacion de las &reas de contenido

Por otro lado, para Contreras y Eguia, (2016) la gamificacion en los sistemas
educativos tiene una gran responsabilidad por el objetivo que pretende y por la
“poblacion a quien va dirigido el proceso, ya que se trata con unos jovenes cerebros
en formacion, que son faciles de moldear y anciosos si los procesos se llevan a cabo
de la mejor manera posible, pero también por otro lado interiormente nublados y

desmotivados cuando no entienden ni comprenden lo que se pretende de ellos.

De acuerdo a lo planteado por Klamma (2006), cuando se implementa la
gamificacion, el aprendizaje se ve ajustado por dos factores; el uno individual y el
otro social, que favorecen al desarrollo de la autonomia operativa y a la autogestion

de diferentes procesos.

Determinacion de objetivos de aprendizaje

En este sentido, segln Teixes (2015), para una propuesta gamificada se le
debe dar gran importancia a los objetivos. Kapp (2012), plantea que también la
determinacion del objetivo que se pretende conseguir es un aspecto clave de la
gamificacion. Por medio de las mecénicas de juego los jugadores reciben
informacion, en algunas oportunidades son perceptibles solo por su subconsciente.
Con lo cual se alcanza que simule ciertas actividades de la vida real en la virtual, de
tal manera que adquiera habilidades las cuales antes no poseia. Del mismo modo, se
hace obligatorio tener presentes los objetivos de aprendizaje (Werbach y Hunter,

2012).
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Para planificar una propuesta gamificada es necesario integrar herramientas

adecuadas (Werbach y Hunter, 2012).

Las mecanicas de juego buscan aumentar la motivacion y la responsabilidad
del jugador por medio de la conquista de objetivos y con la intencion de lograr
reconocimiento, este sistema estd compuesto de herramientas, técnicas y programas
que se operan de manera complementaria para poder alcanzar los objetivos

planteados de una manera completa y precisa (Cortizo, et al. 2011).

De acuerdo a lo establecido por Werbach y Hunter (2012), en una propuesta
gamificada siempre es necesario tener en cuenta y concretar las conductas que se

desea lograr.

Segln Teixes (2015) resalta que para una actividad de aprendizaje hay tres
elementos importantes del juego que se deben tener en cuenta tal como lo son; las
competencias visibles en las escalas de rendimiento académico, los objetivos que se
pretenden obtener en cada actividad y los premios como el caso de la nota recibida al

terminar una actividad.

Disefio de la gamificacion

En educacién para una propuesta gamificada, se debe identificar un disefio de
trabajo que motive e implique al estudiante, de tal manera que pueda adquirir las
competencias y habilidades especificas del ambiente de aprendizaje, lo cual busca

facilitar la trasmision de conocimientos para lograr lo establecido por los estandares y
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derechos bésicos de aprendizaje de la mejor forma posible (Diaz, 2018).

De acuerdo a Werbach (2013), algunos de los elementos que se deben tener en
cuenta para realizar una propuesta gamificada son la narracion; la historia continuada

es la base de los procesos de aprendizaje.

Disefio de los retos
Teixes (2015), plantea que para una propuesta gamificada se le debe dar gran
importancia a la definicion de las conductas, teniendo en cuenta los posibles

participantes en los diferentes retos.

En este sentido, Contreras y Eguia (2016), sefialan que la gamificacion
presenta al estudiante una serie de retos de aprendizaje, y cuando el aprendiz los
cumple se genera una recompensa a corto plazo. Sin embargo, estos autores no
mencionan un proceso complementario que tiene lugar en el ambito psicoldgico, y es
que la superacion de retos promueve en las personas un mejor autoconcepto, lo cual

resulta ampliamente gratificante.

Se plantea que otra caracteristica de la gamificacion es resolucién de
problemas: la cual es entendida como el objetivo final al cual pretenden llegar los
jugadores, es decir, cuando se llega a la meta, se resuelve un problema, se anula al

enemigo en combate 0 se superan los obstaculos, etc (Kapp, 2012).

Segun Kapp (2012), una de las caracteristicas de la gamificacion es la base del

juego; aqui se halla la posibilidad de jugar, de aprender, de consumir, la informacion
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de los productos que se pretenden transmitir y la existencia de un reto que atraiga a
jugar. También es necesario e importante la creacion de normas claras e idéneas en

los juegos, el feedback y la interactividad.

Disefio de los componentes Herramientas
Para Santamaria (2014), la actividad debe de suponer un desafio y plantea que
las metas convienen estar planteadas de la forma mas clara posible, asi, quien

participe las vera con pericia e identificard que los objetivos son alcanzables.

Segun Kapp (2012), otra caracteristica de la gamificacion es la idea del juego:
el objetivo que se procura conseguir. Por medio de mecénicas de juego los jugadores
adoptan informacion, en oportunidades manifiestos solo por su inconsciente, con esto
se busca poder simular algunas actividades de la vida real en la virtual y asi poder

obtener habilidades que quizas antes no poseia.

Es necesario mencionar algunos elementos de la gamificacion, tal como lo
manifiesta Werbach (2013), uno de los elementos de la gamificacion que se deben

tener en cuenta es la colaboracion; trabajar juntos para conseguir un objetivo.

Organizacion de las secuencias y niveles de dificultad
Perfilar los ciclos de las actividades de acuerdo a Werbach y Hunter (2012); la

graduacion del nivel de dificultad.

Segun Santamaria (2014), Si la actividad es sencilla, el usuario tiende

aburrirse y se retirara del juego antes de alcanzar el objetivo deseado. Del mismo
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Santamaria (2014), plantea que la actividad no debe ser muy complicada, debe ser

una habilidad accesible.

Se propone que para sistemas gamificados se debe tener en cuenta
caracteristicas o niveles que son: pasos determinados en el ascenso del usuario. La
exigencia para avanzar de un nivel a otro no debe ser analogo o lineal (Hagglund,
2012). Se debe certificar y asegurar el premio al esfuerzo y dar a conocer que el

esfuerzo incrementa con el nivel de destreza (Hagglund, 2012).

Segln Kapp (2012), plantea que por medio del uso de ciertos elementos que
se dan en el juego (como insignias, puntos, niveles, barras, avatar, etc.) quienes
juegan aumentan el tiempo en el juego, asi como su preferencia psicoldgica a seguir

en él.

Disefio de las recompensas

Lo que més se emplea en las propuestas gamificadas es lo correspondiente a
los puntos, las insignias (badges) y las tablas de clasificacion (leaderboards), asi
mismo, son muy importantes, las mecanicas que se emplean, porque se relacionan
con las dindmicas y junto con los componentes del juego las cuales se vinculan con
elementos de niveles superiores, ya sean mecanicas o dindmicas (Werbach y Hunter,

2012).

Por otro lado, Kapp (2012), plantea que por medio del uso de ciertos

elementos presentes en el juego tal como; insignias, puntos, niveles, barras, avatar,
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etc. quienes juegan aumentan su tiempo en el juego, asi como su preferencia

psicoldgica a seguir en él mismo.

Otra de las caracteristicas de la gamificacion es la Mecénica; que es la
incorporacion al juego de niveles o insignias, se presenta por medio de recompensas
que gana el jugador. Con lo cual se promueve el anhelo de querer superarse, ddndose
la oportunidad de conocer mas a fondo el juego y los beneficios del mismo (Kapp,

2012).

Para Hagglund (2012), se debe dar visibilidad a los usuarios mas célebres del
sistema gamificado (recompensa), también propone que para un sistema gamificado
se debe tener en cuenta caracteristicas del sistema puntuacién tales como Niveles,

Puntos Conquistas, Social Graphs.

Segun Hagglund (2012), propone para el sistema gamificado caracteristicas
del sistema puntuacion conquistas que son: retos predefinidos con objetivos y
recompensas, este autor adicional a lo descrito propone para el sistema gamificado
unas caracteristicas del sistema puntuacién, puntos que son: una representacion que
se da numéricamente de acuerdo a la progresion, puntos que se pueden usar en la
adquisicién de bienes, para el desbloquear contenidos o exclusivamente como una

motivacion sin mayor motivo.

Gamificacion caracteristicas del sistema de puntuacion

De acuerdo a Teixes (2015), plantea como al motivar jugando se deben
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efectuar recursos propios del juego tal como lo es; el disefio, dinamicas o los
elementos de los juegos, en otros contextos que no son ludicos, con la finalidad de
cambiar el comportamiento de la persona, donde lo mas importante es la motivacion,
para la obtencién de determinados objetivos, donde estos deben ir dirigidos hacia
estimulacion, que puede ser de carécter extrinseca e intrinseca y las dos influyen

bastante en el disefio de un sistema gamificado.

Segun Parlebas (2001), habla de praxiologia motriz explicada como la
relacion con otros jugadores y menciona cuatro tipos de interacciones; cuando no se
tiene compafieros ni oponentes (individual), cuando se cuenta con oponentes
(oposicion), cuando hay comparfieros y adversarios (cooperacion- oposicion) y cuando

solo se tiene compafieros (cooperacion).

Teixes (2015), plantea que para planear un sistema de gamificacion es
necesario tener presente la definicion de los objetivos, el por qué, la definicion de las
conductas, el qué y la definicion de los jugadores y para quiénes, del mismo modo se
hace necesario aclarar los bucles de la actividad, agregar diversion a todo ello y

emplear las herramientas adecuadas, es decir, donde se tenga presente el como.

Segun Werbach y Hunter (2014), en investigaciones concluyen que es
necesario un esquema de motivadores extrinsecos que se puedan interiorizar, de tal
forma que sean utiles para quienes participan, para ello se han pensado diferentes
sistemas como; tablas clasificatorias, sistemas de puntos, ya que esta es un sistema en

la que quien participa puede hacer seguimiento de su status grupal, se ve mucho en
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los juegos de redes de Facebook, en los cuales se hace uso de la necesidad innata de

relacionarse, competir y colaborar que se da en cualquier equipo o grupo.

Es asi como Kapp (2012), propone que la finalidad de todo juego que quiera
incluir el ideal de gamificacidn debe tener en cuenta que influye en la conducta

psicoldgica y social del jugador.

Gamificacion importancia de los puntos

De acuerdo a Ramirez (2014), en gamificacion es importante lo referente a la
premiacion por tal razon son clasificas; unas en bésicas y las otras como accesorias.
En el caso de las basicas son descritas con las siglas PBL, Points, Badges,
Leaderboards, que corresponde a puntos medallas y clasificaciones, de la misma
manera se presentan las accesorias que corresponde a los niveles y los bienes

virtuales, pero también a los retos, las misiones, premios, regalos y recompensas.

Asi, Werbach y Hunter (2014), plantean que los puntos son muy importantes y
se pueden emplear para compensar muchas funciones y se han reconocido seis formas
distintas en las que se emplean los puntos en propuestas gamificadas, debido a que los
puntos conservan de modo seguro una clasificacién, los puntos indican al jugador lo

bien que lo esta haciendo

Del mismo modo Werbach y Hunter (2014), plantea que los puntos logran
establecer la victoria en una propuesta gamificada, en el caso de que exista una

victoria, es asi como los puntos pueden crear una conexion entre la progresion dentro
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del juego y las recompensas extrinsecas.

Por otro lado, Werbach y Hunter (2014), les dan gran importancia a los puntos
ya que estos proporcionan realimentacion, porque los puntos se convierten en una
muestra externa de progreso, debido a que estos suministran datos para el disefiador
de juegos, porgue se pueden manipular los puntos de tal forma que compensen los

objetivos de un sistema de gamificacion.

Gamificacion sistema de puntos
Segln Ramirez (2014), plantea diferentes tipos de puntos para una propuesta
gamificada tal como son; de experiencia, intercambiables o convertibles, de

habilidad, de karma, de repeticion o sociales.

Se plantea que en el tipo de puntos de experiencia; se obtienen de acuerdo a
como se avanza en el juego, son empleados para alcanzar y recompensar ciertas

actividades, que reflejan la destreza y permanencia de los jugadores (Ramirez, 2014).

Del mismo modo Ramirez (2014), plantea que en el tipo de puntos
intercambiables o convertibles; se da intercambio por algo, bien sea por objetos,
bienes, regalos, etc. los puntos se convierten en una compensacion en precio o en una
conversion de algo real. Por ejemplo, cuando se habla de compensacién de puntos,
podriamos referenciar las millas que dan los programas de fidelizacion de las lineas

aéreas.

Se plantea que para el tipo de puntos de habilidad; se tiene en cuenta las
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habilidades especificas de cada jugador. Se parecen a los puntos de experiencia,
aunque, se diferencian, en que los de habilidad se conceden cuando los jugadores
ejecutan una accién puntual juzgada de forma més importante que las acciones que

dan puntos de experiencia (Ramirez, 2014).

Es asi como segin Ramirez (2014), se deben dar tipo de puntos de karma; se
dan para recompensar comportamientos, como comentarios realizados en una péagina
web o en un foro. Y por ultimo se plantea que debe haber un tipo de puntos de
reputacion o sociales; los cuales permiten demostrar un prestigio al que los posee y

son obtenidos por medio de acciones de otros jugadores (Ramirez, 2014).

Por otro lado, Cortizo, et al. (2011), propone que algunas de las principales
mecénicas de juego deben ser puntos: niveles, premios, bienes virtuales,

clasificaciones, desafios, misiones o retos y regalos.

En el caso de los puntos, por lo general la puntuacién es empleada como
recompensa para los usuarios por lograr distintos objetivos o comportamientos
logrados en la aplicacion, indicadores que se adquieren bien sea por status, por
desbloquear el acceso de nuevo contenido o bien sea para alcanzar bienes y regalos

(Cortizo, et al. 2011).

Dinamica de la gamificacion
En el caso de una propuesta gamificada segin Werbach y Hunter (2012), los

componentes de juego mas relevantes son: logros, insignias, avatares, y trofeos,
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regalos, combate, luchas, desbloqueo de contenidos y colecciones.

Para Werbach y Hunter (2014), el refuerzo de expertos en lo relacionado con
la gamifiucacion se convierte en gran ayuda, tener a alguien que conozca los
objetivos del proyecto, adicional a ello que sepa de psicologia, que tengan la
habilidad de ser disefiadores de juegos, cuenten con la capacidad de ser analistas de

resultados o técnicos que lleven a cabo la vision del disefiador.

Segln Gonzélez y Mora (2015), afirma que, cualquier proceso o actividad es

apto para poderse gamificar, pero es obligatorio cumplir con los siguientes requisitos;
a) que de la actividad se pueda aprender.
b) que los quehaceres de los estudiantes se puedan medir.
c) que se pueda llevar a cabo un feedback apropiado.

Para Cortizo, et al. (2011), las propuestas gamificadas deben tener desafios:
competicion entre diferentes o varios rivales; se convierte en un mecanismo
interesante para lograr que los juegos que permiten una actividad multijugador
obtengan un estatus de jugador Unico, y también con otras experiencias que

demuestren la exclusividad.

Se afirma que las propuestas gamificadas deben tener misiones o retos: lo cual
consiste en poder enfrentar un reto completo. Los misiones y retos que se plantean en
un juego pretenden hacer sentir a quien participa que los juegos tienen una meta o

finalidad determinada. (Cortizo, et al. 2011).
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Por ultimo segun Cortizo, et al. (2011), propone que la gamificacion debe
tener regalos: ofrecer bienes gratuitos. Es un fuerte componente motivador el
ofrecimiento de regalos, si se dispone de una agrupacion donde la gente espera

fortalecer y fomentar las relaciones humanas.

Para una buena oferta gamificada lo primero que se debe hacer es una lista
donde se les dé importancia a los objetivos potenciales y conviene narrar cada uno de
los objetivos de la manera mas precisa que se pueda, para después darles un orden de

acuerdo a su importancia (Werbach y Hunter, 2014).

Niveles de dificultad progresivos
Para Werbach (2013), los elementos que se deben tener en cuenta para realizar
una propuesta gamificada es progresion; evolucion y desarrollo del jugador o

estudiante.

Es asi como Dias y Lizérraga (2013), plantea que los elementos que se deben
tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada se debe relacionar con el
compromiso del juego, ya que hace que, una vez se comience el juego como
principiante, no quiera dejarse hasta finalizar, lo cual permite que se relacione con la
estimulacion en el aprendizaje, porque seré obligatorio indagar temas que sean

interesantes y que permitan motivar a los estudiantes.

Segun Borras (2015), lograr activar la motivacion por el aprendizaje

(motivacion) debe ser lo mas importante en un proceso formativo. Del mismo modo
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Héagglund (2012), afirma que cuando se motiva se debe buscar el propdésito de dar a

conocer la pretension de fama.

Kapp (2012), plantea que otra caracteristica de la gamificacion es la
motivacion: la preferencia psicoldgica del individuo a interactuar en el juego es sin
duda un aliciente importante. En gamificacion no se debe descuidar un factor
importante tal como es la motivacién que no se debe ir a los extremos, ni con pocos

desafios (aburridos) ni con muchos (ansiedad y frustracion).

Por otro lado Teixes (2015), plantea como al motivar jugando se deben
efectuar recursos propios del juego tal como lo es; el disefio, dinamicas o los
elementos de los juegos, en otros contextos que no son ludicos, con el fin de
modificar el comportamiento de la persona, donde lo mas importante es la
motivacion, para la obtencion de determinados objetivos, donde estos deben ir
dirigidos hacia motivacion, que puede ser de caracter intrinseca o extrinseca y las dos

influyen bastante en el disefio de un sistema gamificado.

La inmersién del estudiante como actor en una historia

Segln Vecino (2017), como en todos los juegos, los procesos gamificados
debe tener claros los aspectos 0 mecanicas que atienden al objetivo de atraer la
atencion de los usuarios sobre dicho juego. Por lo tanto, los juegos tienen que dar
respuesta a los deseos y necesidades principales de quien juega, es asi como en la

gamificacion se incorporan historias de hechos reales contadas con cierta ficcion, o de
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hechos totalmente ficticios, lo que suele ser hacer mas atractivo el proceso. La clave
es que son hechos que el estudiante puede cambiar de acuerdo a los resultados que se

requieren.

La dindmica, que corresponde a la estructura general o elementos que
provocan la inmersion de quien participa tales como: emociones, narrativa,
limitaciones, sentido de progresion, de mejora y relaciones, entre otros. (Werbach y

Hunter 2012, como se cit6 en Macias, 2017).

Para Werbach (2013), los elementos que se deben tener en cuenta para realizar

una propuesta gamificada son los avatares; representacion visual del jugador.

Es asi como Werbach y Hunter (2014), plantean que los elementos que se
deben tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada son los Avatares; perfil
del jugador que deja ver la originalidad al crearlo. De acuerdo a lo planteado por
Werbach y Hunter (2012), los elementos que se deben tener en cuenta para realizar
una propuesta gamificada es la dindmica; la cual se convierte en la estructura general
o0 elementos que estimulan la inmersion de quien participa tal como los son:
emociones, limitaciones, narrativa, sentido de progresion y de mejora, relaciones,

entre otros.

La competencia
La incorporacion de la competencia con otros o consigo mismo. De acuerdo a

Werbach (2013), uno de los elementos de la gamificacion es la competencia donde,
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unos pierden, pero también otros ganan y también se puede competir contra uno

mismo.

De acuerdo a Dominguez (2019), se puede inferir que en las propuestas
gamificadas los estudiantes son mas competitivos, lo que hace que se esfuercen una
vez y otra vez por ser mejores y poder ganar. Ademas, se puede aprender de los
mismos errores, sobre todo cuando se entrena con un personaje con caracteristicas
especificas para luego intentarlo con uno nuevo, lo cual hace que se desarrollen

diferentes estrategias para mejorar.

Para Werbach (2014), tienen gran importancia las relaciones sociales; debido
a que las personas por naturaleza necesitan interactuar con otros, al ser seres sociales
y esto también motiva a la cooperacion y competitividad. Es asi como para Werbach
(2013), en la gamificacion es importante que se presente; relaciones, interacciones

sociales, compafierismos, estatus y altruismo.

La retroalimentacion, el uso del feedback oportuno

Segln Bueno (2016), afirma que el éxito de propuestas gamificadas reside en
crear una motivacion intrinseca, y con ello alcanzar buenos resultados en el
transcurso del aprendizaje. Para ello, segin Santamaria (2014) es importante que los
participantes adopten un feedback que les permita reconocer sus logros alcanzados y
no alcanzados. A la vez, la informacion contribuida por el participante sirve para

identificar posibles mejoras en la estrategia del juego. De acuerdo a Borras (2015) la
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retroalimentacion debe ser constante.

Para Hagglund (2012), plantea que para el sistema gamificado se debe tener
en cuenta; tablas de sistematizacion y una determinada muestra visual del progreso.
Del mismo modo Kapp (2012), afirma que la base del juego; se debe dar con la
existencia de un reto que motive al juego donde se encuentra la posibilidad de
participar, de aprender, de consumir, la informacion del producto que se desea dar a
conocer. Por tal razon es transcendental establecer normas claras en el juego, que

permitan la interactividad y el feedback.

Segln Werbach (2014), en las mecanicas del juego gamificado deben haber

Feedback que es la retroalimentacion, respuesta por una accion realizada.

Para Teixes (2015), un proceso de gamificacion se debe caracterizar

porque permite una retroalimentacion inmediata y constructiva.

De acuerdo a Werbach (2013), los elementos de la gamificacion también son
retroalimentacion; donde deja ver como se esta haciendo el proceso, la suerte y el

azar en ocasiones influye.

Conectividad
Segun Borras (2015), en todo sistema gamificado debe existir la capacidad de

conectividad e interactividad entre usuarios por redes u online.

Segun Kapp (2012), una caracteristica importante al momento de gamificar es

el vinculo juego-jugador: el cual busca un compromiso entre quien juega y el juego,
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por tal razon se debe tener en cuenta el estado del usuario.

Del mismo modo Kapp (2012), plantea que otra caracteristica de la
gamificacion son los jugadores: se debe tener en cuenta la variedad, crea una
segmentacion para los jugadores que quieran intervenir en el proceso de creacion y
que se sientan motivados a participar en el juego, y para los que no, deben existir

distintos perfiles de jugadores, pueden ser estudiantes o0 no, ser jévenes o no.

Una caracteristica adicional de la gamificacion es la conexion juego-jugador:
se debe establecer un acuerdo interesante entre el jugador y el juego, por tal razon se
debe tener presente algo muy importante y el estado del usuario (Kapp, 2012). Del
mismo modo Kapp (2012) sefiala que otra de las caracteristicas de la gamificacion
debe ser; la base del juego, mecanica, estética, idea del juego, conexion juego-

jugador, jugadores, motivacion, resolucion de problemas y promover el aprendizaje.

Es asi como Werbach (2013), plantea que la interaccion es un elemento social,
con esto se busca mayor grado de interactividad en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Las transacciones

Otra caracteristica de la gamificacion es promover el aprendizaje por medio de
transacciones: se puede decir que la gamificacion puede incorporar técnicas de la
psicologia para activar el aprendizaje por medio del juego, y se logra emplear

técnicas que motiven tales como la asignacion de puntos y el feedback correctivo, lo
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cual permite que quienes participen se involucren motivados en el desarrollo de las

diferentes actividades que se proponen (Kapp, 2012).

Por otra parte, Kapp (2012), plantea que otra caracteristica de la gamificacion
es la resolucion de problemas: la cual es entendida como el objetivo final del jugador,
porque permite alcanzar a la meta, solucionar el problema, abolir a su enemigo en
combate, superar los obstaculos, lo que emocionalmente le genera satisfaccion y

gusto por querer desarrollar nuevas actividades.

Para Werbach (2013), los elementos de la gamificacion son desafios; que

suponen un reto y tareas que involucran esfuerzo.

La diversion

Para Ramirez Cogollor (2014), plantea que en la gamificacion el principal
proposito que tiene es divertir, atrapar, fidelizar, mejorar la experiencia entre usuarios
y productos o entre asignaturas y estudiantes, del mismo modo, en el caso
empresarial, conseguir vender mas y en el caso de educcion cambiar las estrategias
tradicionales de aprendizaje generando gusto y deseo por nuevas formas de

aprendizaje.

De acuerdo a Teixes (2015), se hace necesario idear los bucles de la actividad,
donde se le afiada diversion a todo ello empleando las herramientas adecuadas, es

decir, donde se pregunte el como.

Segun Hagglund (2012), propone para los sistemas gamificados caracteristicas
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del sistema puntuacion Social Graphs que son: representacion de los jugadores de la

red social del sistema gamificado.

Caracteristicas de la gamificacion
De acuerdo a lo planteado por Teixes (2015), para una propuesta gamificada

se le debe dar gran importancia al por qué.

Del mismo modo Werbach y Hunter (2012), sugieren que la estructura
apropiada para disefiar una estrategia de Gamificacion, se basa en el modelo (DMC)
que consiste en Dindmica, Mecéanica y Componentes donde deben ser clasificados los
elementos del juego, se presentan tres grupos: Dindmica, mecanica y componentes

Werbach y Hunter (2012, como se cit6 en Macias, 2017).

1 Dinamica, hace referencia a la estructura general o elementos que estimulan
la inmersion de quien participa tal como lo son: limitaciones, emociones, narrativa,
relaciones, sentido de progresién y de mejora entre otros (Werbach y Hunter 2012,

como se citd en Macias, 2017).

2. Mecanica, se refiere a las formas del juego o de qué manera se lleva a cabo
la estrategia tal como lo son: los retos, las oportunidades, la cooperacion, la
competicion, el feedback, la adquisicién de recursos, las recompensas, las
transacciones, los turnos y los estados de bonificacion entre otros (Werbach y Hunter

(012, como se cito en Macias, 2017).

3. Componentes, son los elementos que componen la estrategia y permiten la
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implementacion de las mecénicas y dinamicas tal como lo son: los logros, los
avatares, los coleccionables, las busquedas, las peleas de jefe, el combate, los objetos
utilizables, los contenidos desbloqueables, los regalos, los rankings, los puntos, el
grafo social, los equipos, los bienes virtuales y los niveles, entre otros. (Werbach y

Hunter 2012, como se cit6 en Macias, 2017).

4. La paradoja del control, en la cual los participantes conciben que los
resultados de las actividades son inciertos, pero tienen que tener presente la emocion,
para que comprendan que el final est& ajustado por sus acciones, porque de cierto
modo desglosa que no tiene el control directo de la actividad, es asi como el
participante debe descifrar que, de acuerdo a las acciones, lograré el control indirecto

sobre los resultados (Santamaria, 2014).

Contreras y Eguia (2016), plantean que existen maneras de conservar a los
jugadores aferrados con una retroalimentacion positiva, proporcionandole ayudas
reales que hacen que los jugadores que méas han avanzado hallen nuevas

motivaciones.

Una caracteristica importante en el desarrollo del juego es que permite durante
la ejecucion el margen de ensayo-error con el cual los participantes al desarrollar el

juego progresan y tienden a optimar porque se les convierte en un reto.

De acuerdo a Cortizo, et al. (2011), proponen que una propuesta gamificada
debe tener niveles: pasos los cuales se deben cumplir al acumular puntos, los cuales

permiten escalar el nivel, teniendo en cuenta la participacion, ascender en el status, o
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acceder a un nuevo contenido de la aplicacion.

Del mismo modo Dias y Lizarraga (2013), plantean que el juego posee un
premio inmediato, lo cual se puede comparar con la evaluacién en el aprendizaje

como premio por el desempefio realizado en una actividad.

Segun Werbach (2013), plantea que se deben tener en cuenta algunos
elementos importantes para realizar una propuesta gamificada tales como son las

Emociones; Curiosidad, competitividad, frustracion y felicidad.

También se menciona que los elementos de la gamificacién son recompensas
y beneficios, adicional a ello por la obtencion de logros, se deben dar elementos de la
gamificacion tales como lo son turnos de participacion secuencial, equitativa y

alternativa (Werbach, 2013).

Del mismo modo para Werbach (2013), los elementos que se deben tener en
cuenta para realizar una propuesta gamificada son el desbloqueo de contenidos;
nuevos elementos disponibles tras conseguir objetivos, adicional a esto se propone
que los elementos que se deben tener en cuenta para realizar una propuesta

gamificada son las colecciones; elementos que pueden acumularse.
5) Grado de incertidumbre e imprevisibilidad.

De acuerdo con Teixes (2015), menciona diferentes tipos de recompensas en

propuestas gamificadas tales como son: fijas, aleatorias, inesperadas y sociales.

En las recompensas fijas; los jugadores conocen que es el premio por
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conseguir un determinado logro. De esta manera fomenta la lealtad, porque se

constituye una correlacion continua con la accion y el premio (Teixes, 2015).

Segln Teixes (2015), plantea que en las recompensas aleatorias; el jugador
sabe que hay premio, pero se desconoce cuél es. El jugador no s6lo se motiva por la
condecoracién, sino que ademas de esta predice una sorpresa, por lo cual el vinculo

es mejor.

Debe haber recompensas Inesperadas; los jugadores que participan no logran
anticiparlo y lo obtienen por la conquista de logros no anunciados, los jugadores
aprecian el efecto sorpresa y siente una gran mocion. Podrian sentirse felices por el

premio (Teixes, 2015).

Segln Teixes (2015), plantea que los jugadores reciben premios de otros
participantes, lo cual se relaciona con el altruismo y hace que se aumente la

participacion dentro del grupo.

De acuerdo con Werbach (2013), los elementos que se deben tener en cuenta
para realizar una propuesta gamificada son Insignias; representacion visual de los

logros.

Para Werbach (2013), los elementos que se deben tener en cuenta para realizar
una propuesta gamificada son limites de tiempo; competir con uno mismo y contra el

tiempo.

De acuerdo con lo establecido por Werbach (2013), los elementos que se
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deben tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada son las Misiones;

desafios predeterminados con objetivos y recompensas.

Del mismo modo Werbach (2013), plantea que los elementos que se deben
tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada son los Niveles; diferentes

estadios de progresion y/o dificultad.

Segln Werbach y Hunter (2014), otro de los elementos que se deben tener en
cuenta para realizar una propuesta gamificada son las colecciones; es la cosecha de

elementos como insignias, emblemas y medallas.

Para Werbach y Hunter (2014), un elemento adicional que debe ser tenido en
cuenta para realizar una propuesta gamificada son los bienes virtuales, los cuales el
jugador debe lograr en el desarrollo del juego bien sea que lo adquiera por medio de

compra o por medio de una recompensa.

Sentido estético
De acuerdo a Kapp (2012), afirma que todo juego que lleve incluido la idea de
gamificacion tiene como fin influir en la conducta psicolégica y social de quien lo

juega.

La gamificacion tiene algunas de las caracteristicas tales como son; la base del
juego, la mecénica, procesos esteticos, la idea de juego, la conexion de juego-jugador,
los jugadores, la motivacion, suscita el aprendizaje y la resolucion de problemas

(Kapp, 2012).
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Para Kapp (2012), otra caracteristica de la gamificacion a tener en cuenta es la

Estética; que consiste en emplear imagenes agradables a la vista del jugador.
Relacién entre gamificacion y tecnologia

La educacién basada en gamificacion incorpora el GBL (Game Base
Learning), o aprendizaje basado en juego. Game-Based Learning es un desarrollo
basado en las diferentes teorias constructivistas que proponen la conexion entre los
juegos digitales y el aprendizaje, lo cual llama la atencion porque permite adquirir el
conocimiento de una manera diferente, genera satisfaccion, es llamativo y por lo

general engancha al jugador con la historia (ProActive, 2011).

Del mismo modo, Plass et al (2015), plantean que el GBL se fundamenta en el
uso de juegos, que en su mayoria se consideran juegos digitales, con caracteristicas
motivacionales, afectivas, cognitivas y socio culturales. Por tal razon desarrolla gusto
y capacidad de querer superarse en el propio juego, lo que genera felicidad al lograr
lo propuesto en los objetivos del mismo ya que le permite al jugador proyectarse

como agente activo, al involucrarse y convertirse en protagonista del juego.

Segun Contretas (2016), al respecto plantea que el uso de los juegos con
caracteristicas pedagdgicas apoya el proceso de ensefianza-aprendizaje, y el GBL
aporta la parte de novedad y diversién requeridas para lograr involucrar a los
estudiantes en la accion de aprender y disfrutar en el proceso, lo que hace que el
jugador se entretenga y genere emociones. EI GBL crea capacidad de aprender y

aporta estrategias que ayudan a la memoria, ya que desarrolla la habilidad de recordar
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las dificultades que se presentan en el juego y permite mejorar progresivamente.

Por otra parte, Perrotta et al. (2013), plantean que con el GBL los videojuegos
se convierten en una herramienta que beneficia los procesos de ensefianza -
aprendizaje, y donde se utilizan principios, mecanismos y entornos diferentes a los
habituales. Al respecto estos autores que algunos procesos involucrados en el GBL
son: motivacion intrinseca, independencia, aprendizaje por medio del goce intenso y
divertido, autenticidad, autonomia y aprendizaje experimental. A continuacion, se

describe cada uno.

Motivacién intrinseca

La motivacion intrinseca es la disposicion voluntaria de una persona para
involucrarse en una actividad, y procede de su propio interés interno, sin obligacion,
ni coaccidn, sino por gusto y voluntad. En este sentido, Dominguez (2019), coincide
con Perrotta et al. (2013), al plantear que, con la gamificacion se pretende optimizar
la motivacion y las experiencias de los usuarios, para generar mayor fidelidad,
disciplina y modificacion a largo plazo en el comportamiento, por medio de
actividades que retan continuamente. Estos retos crean las situaciones para la
estimulacion intrinseca, y la dindmica de las actividades tiene un papel importante
porque es interactiva motiva a permanecer en el juego, no genera apatia y da motivos
para no abandonarlo; ademas, hace el juego agradable por medio graficas y bandas

sonoras que le dan una identidad propia.
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Segun Marczewski (2013), también apoya lo sefialado por Perrotta et al.
(2013), pues afirma que la motivacion intrinseca, constituye un factor importante para
el éxito de la gamificacién y en la posibilidad de conseguir buenos resultados en el
aprendizaje, pues mejora el grado de deleite, por medio de una estrategia que
combina el aprendizaje con la diversién, toda vez que los juegos compensan, ademas,
las necesidades de, interactuar, compartir experiencias y relacionarse. El interés hace
que el tiempo pase mas réapido, que la actividad sea menos aburrida, y se creen
emociones fuertes. Asi mismo, los castigos incitan a que el jugador permanezca

gustoso y no permite que se salga de las partidas, es asi como la gamificacion genera;
* Independencia
» Aprendizaje a través de goce intenso y divertido.
* Autenticidad
» Autonomia y aprendizaje experimental
Gamificacion elementos

De acuerdo a Werbach (2013), los elementos que se deben tener en cuenta
para realizar una propuesta gamificada son las restricciones; limitaciones o

componentes forzosos.

Es asi como Werbach (2013), plantea que otros elementos que se deben tener

en cuenta para realizar una propuesta gamificada son el combate: batalla definida.

Del mismo modo Werbach (2013), plantea que otros elementos que se deben
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tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada son los equipos trabajo en

grupo con un objetivo comun.

Para Werbach (2013), los elementos que se deben tener en cuenta para realizar
una propuesta gamificada son las Gréficas sociales; representan la red social de los

jugadores dentro de las actividades.

De acuerdo con lo planteado por Werbach (2013), se debe tener presente el

sistema de puntos; recompensas que representan la progresion.

Por otro lado, Werbach (2013), plantea que los elementos que se deben tener
en cuenta para realizar una propuesta gamificada son las barras de progreso y

clasificaciones; logros y representacion grafica de la progresion.

Para Werbach (2013), otro de los elementos a tener en cuenta para realizar una

propuesta gamificada son los regalos oportunidad de compartir recursos con otros.

Es asi como Werbach (2013), manifiesta que se debe tener en cuenta
tutoriales; los cuales permiten una familiarizacion con el juego, el conocimiento de

normas y estrategias.

Del mismo modo Werbach y Hunter (2014), plantean que los elementos que
se deben tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada se basa en el
contenido oculto que hay por desbloguear; por tal razén es necesario cuando se esta

jugando poder lograr alcanzar un objetivo para que aparezca el contenido oculto.

Segun Werbach y Hunter (2014), aseguran que los elementos que se deben
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tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada son niveles, los cuales
muestran el progreso del jugador, es visto también como un componente de

motivacion.

De acuerdo a Werbach y Hunter (2014), deben ser tenidos en cuenta los Pet
que son los puntos, emblemas y tablas pertenece a los méas frecuentes y que estan

presentes en la mayoria de juegos

Para Werbach y Hunter (2012), los elementos que también se deben tener en
cuenta para realizar una propuesta gamificada son los componentes; corresponde a los
elementos que integran la estrategia, aprueban la ejecucion de las mecéanicas y
dinamicas las cuales se constituyen por: los logros, los avatares, los coleccionables,
las peleas de jefe, los objetos utilizables, el combate, los contenidos que pueden llegar
a ser desblogueables, regalos, rankings, niveles, puntos, busquedas, grafo social,

equipos y bienes virtuales.

Segn Werbach y Hunter (2012), plantean que otro de los elementos que se
deben tener en cuenta para realizar una propuesta gamificada es la mecénica; que son
las formas del juego es decir como se lleva a cabo determinada estrategia donde se
hace necesario tener: competicion, feedback, retos, oportunidades, cooperacion,
trabajo en equipo, adquisicion de recursos, recompensas, transacciones, turnos y

estados de bonificacion.

Asi mismo, Werbach y Hunter (2012), plantea algunos elementos para la

gamificacion tal como son; equipos: conformados por grupos de usuarios que trabajan
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juntamente en un objetivo comin como parte de una cooperacion por parte de la

colectividad.

Los elementos de la gamificacion Virtual Goods: activos que tiene un valor
distinguido o real, la recaudacién de elementos virtuales sélo por diversion suele
funcionar, pero atin mas ayuda el hecho de que se presente un espacio donde poder

convertirlos (Werbach y Hunter, 2012).
Relacion entre gamificacion y ludica

Para comprender el sentido de la gamificacion, es necesario aclarar el
significado de diversos términos, y especialmente distinguirla de la ludica. Algunos
autores consideran que los términos gamificacion y ludificacion son lo mismo. El
primero surge en el Reino Unido, mientras el segundo seria la traduccién que se le da
en espafol y se puede utilizar cualquiera de las dos expresiones como mejor parezca

de acuerdo a la situacion (Vecino, 2017).

Sin embargo, Vecino (2017), plantea que, en la gamificacion, al ser
incorporadas mecéanicas y elementos propios de los juegos a procesos, entornos y
aplicaciones que no tienen nada de ludico, lo que se busca es generar gusto, interés,

motivacion y atraccion por lo que se hace, mas no necesariamente jugar.

Asi mismo, Dominguez (2019), manifiesta que cuando algo es ludico es
porgue es divertido, en cambio cuando algo es gamificado, no necesariamente tiene

que ser divertido. La gamificacion se caracteriza porque no es repetitiva y tiene un
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desarrollo no solamente en lo que se juega, sino en lo personal de manera que se

puede practicar muchas veces sin importar que se falle.
ludica y gamificacion en que se diferencian en que se parecen

El término ludificacion que es traducido del término inglés, como en su propio
significado prolongado hace énfasis a los diferentes tipos de iniciativas que intentan
promover la motivacion y el gusto por medio de la diversion en ambientes
inesperados o inusuales tal como lo es en escenarios de; las empresas, la educacion o

la salud (Fundéu, 2012).

Por tal motivo se dice que la ludificacion es cuando se implementan diferentes
elementos y mecanicas, tanto de disefio como de funcionamiento que son propios de

los juegos en contextos no ludicos (Fundéu, 2012).

Por otro parte, Dominguez (2019), plantea que la ludificacion, esta en

capacidad de solucionar un problema de motivacion inmediata de manera extrinseca.

Al respecto Dominguez (2019), manifiesta que es necesario definir el
concepto de play y game para hacer una distincion y aclarar conceptos, donde; play es
basicamente un verbo el cual hace referencia a la accion de jugar bien sea en una

competencia o al hecho de tocar un instrumento.

De la misma manera es necesario aclarar que game es principalmente un
sustantivo por lo que hace referencia al juego o partido como en los individuales o de

ingenio (Dominguez, 2019).
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De la misma manera, Fundéu (2012), al respecto plantea que la gamificacion
es una copia inadecuada del inglés porque suplanta la utilizacion de la raiz latina

ludus que hace referencia a elementos relacionados con el juego.

Al respecto Picén, (2019) plantea que la gamificacion se fortalece en los
espacios en los que dicha aplicacion se produce a través de diferentes aparatos
digitales. Este autor manifiesta que es asi como la gamificacion experimenta un
aumento por el interés que genera en el conjunto de la sociedad, del mismo modo esta
sucediendo en el ambito cientifico en general y en la educacion en particular y sobre

todo se da a partir de la segunda década del siglo XXI.

Es asi como la gamificacion admite variadas posibilidades en cuanto a su
aplicacion tal como lo es; manipular recursos analégicos o digitales y planear
diferentes actividades bien sea de caracter individual o grupal, entre otras (Picon,

2019).

Por tal razén, Picdn (2019), afirma que los procesos gamificados cumplen con
una de las demandas actuales del entorno sociocultural como lo es el uso de las
tecnologias de la informacidn y la comunicacién para la introduccion a redes de
aprendizajes virtuales, poder eliminar barreras de aprendizaje y para ayudar a las

interrelaciones de la globalizacion.

De acuerdo con Picon (2019), si bien en tiempos anteriores corresponderia
hablar de ludificacién o de gamificacion analogica porque las dinamicas no contaban

con aparatos digitales, actualmente, con el desarrollo de las TIC, es normal que las



185

diferentes propuestas gamificadas tengan un evidente componente tecnoldgico digital.

De acuerdo a lo planteado por Diaz (2018), en gamificacion, quien quiera
jugar, por entretenerse deja de hacer lo que estaba haciendo con el fin Unico de
cambiar de ambiente divertirse y aprender, donde en ocasiones se desconoce hasta los
mismos objetivos de la marca, en el caso de un advergame (juegos propagandisticos
son una nueva herramienta de comunicacion y marketing); por otro lado en el caso de
educacidn para que sea atractivo el juego debe tener logros, desafios y una progresion
adecuada, sino se presentan de esta manera se puede volver tedioso y el estudiante lo

abandonara.

Al respecto Werbach (2013), plantea que un aspecto importante sobre la
gamificacion a destacar son las respuestas a los estimulos que se presentan en los
grupos de personas la cual sera diferente de acuerdo a la personalidad; sin embargo,
siempre hay una constante presente y es la relacion que se manifiesta entre el
estimulo y el aprendizaje, donde primero se da la motivacion y luego se presenta la
experiencia significativa para el individuo lo que el autor le da el nombre de

behaviorism.

Por otro lado, se debe aclarar la diferencia entre videojuegos y gamificacion
donde de acuerdo a la Real Academia Espafola precisa que el videojuego es un juego
electronico el cual se visualiza en una pantalla y por otro lado para la RAE la
gamificacion, es un término que aun no lo define esta institucion, pero que se precisa

como la implementacion de mecanicas y logicas del juego en contextos o entornos
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que no son de juegos (Diaz, 2018).

Segun Diaz (2018), cuando se habla de gamificacion, conjuntamente se habla
de introducir las pericias y programaciones videoludicos en un contexto diferente de
los videojuegos, también se abre un camino a la inversa, en el cual se pretende de la
industria del videojuego extraer una nueva forma de aprender, esta propuesta se debe
alimentar de los procedimientos y mecanismos para establecer distintos ambientes no

ladicos basados en lo ludico.

De acuerdo a Kapp (2012), manifiesta que entre las diferencias que existen
entre los juegos educativos en el aula y la gamificacién se puede mencionar que
mientras los juegos educativos tienen algunos elementos motivadores, pero no
involucran del todo al participante, como si lo hace la gamificacién que presenta un
espacio de juego mas atractivo que motiva a los jugadores a involucrarse y hacer

parte de la actividad.

Por otro lado, Teixes (2015), afirma que motivar por medio del juego al
aplicar elementos propios del mismo, tales como el disefio, las dindmicas o los
recursos del juego, en contextos no ladicos, con el fin de modificar los
comportamientos de los individuos, se influye sobre su motivacion, para la

consecucion de unos objetivos determinados.

Al respecto Teixes (2015), plantea que se ha podido comprobar que los juegos
que emplean avatares inducen en quienes juegan un mayor afecto emocional, ya que

esto psicologicamente genera gusto y atrae a quienes desean participar porgque son
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representados por personajes que les gusta o se sienten identificados por algunas

caracteristicas especificas.

Es asi como, Werbach y Hunter (2014), en investigaciones concluyen que es
necesario un esquema motivador casual que se puedan interiorizar, de tal forma que
tengan utilidad para quienes participan, para ello se han pensado diferentes sistemas
tales como; tablas clasificatorias, un sistema de puntos, por ser la gamificacion un
sistema en el cual quien participa consigue prestar atencion en su status grupal, como
por ejemplo en los juegos que se presentan redes de Facebook, los cuales hacen uso
de la necesidad inherente de interactuar, competir y colaborar presente en cualquier

tipo de equipo o grupo.

Aspectos Metodoldgicos de la investigacion

Definicion conceptual y operacional de las variables
A continuacion, se definen las variables estudiadas, se presentan las
definiciones operacionales y las tablas de operalizacién y la configuracién de los

eventos.

Uso didactico

Comnocimiento acerca
———’ . -y
de la gamificacion

de la gamificacion

—  » Interactividad

Operacionalizacion de las variables

Importancia de la educacion basica secundaria y media
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Segln Toranzos (1998), plantea que es necesario comprender como la
didactica y la calidad juegan un papel importante; la calidad educativa debe llevar a
que se traslade en un progreso positivo de la persona y de la colectividad, donde los
estudiantes aprendan verdaderamente como resultado de las medios, esto es, de que
evidentemente adquieran una gran capacidad de raciocinio, valores, actitudes,
destrezas, aptitudes y conocimientos Utiles, donde la educacién basica se centre en la
adquisicién y resultados préacticos del aprendizaje, donde se deje de lado la
mentalidad absurda y exclusiva del Gnico hecho de matricularse, de participar de

forma continua en los programas de instruccién y de obtener el certificado final.

El MEN (2015), plantea que el objetivo de la educacién media académica, es
que los estudiantes, de acuerdo a sus intereses y capacidades, profundicen en un
campo especifico ya sea de las artes, las ciencias o las humanidades y asi puedan

acceder a la educacion superior.

De acuerdo a Rodriguez y Fita (2004), la transicion bachillerato-universidad
Ileva una serie de factores personales y familiares que influye en el desempefio de los

estudiantes dentro de estos nuevos procesos.
Finalidad de la Educacion Basica secundaria y media

De acuerdo a la UNESCO (1990), plantea que el fin de la educacion basica es
muy importante, porque es la inmersion al conocimiento y formacion integral; ya que
implica aprender a hacernos mas humanos, ensefia a pensar, relacionarnos mejor, ser

mas sensibles a los otros, a tenerlos en cuenta, a ser mas consientes, es asi como la
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educacion nos hace mas libres desde los inicios del proceso formativo.

La educacion media se convierte en una exigencia minima para poder
vincularse en la participacion socioeconomica, los sistemas educativos insisten en la
importancia de este nivel para fortalecer y poder progresar significativamente en las
habilidades y competencias requeridas para continuar en la educacion superior o

poder integrar el mercado laboral (OCDE, 2016).

La educacion debe estar en la capacidad de fomentar una formacion integral
como objetivo final: relaciones interpersonales, formacion cognitiva, formacion ética,
emocional y humanista capaz de transforma los entornos en los cuales se habita. Para
Delors (1996), la educacién también debe ser un grito por la infancia, por los jovenes,
los cuales se deben ser integrados en la sociedad en el lugar que les concierne, en el
sistema educativo innegablemente pero también en la familia, en la comunidad de

base y en la nacion.
Problemaética educativa que no fomenta la formacion integral

La Fundacién empresarios por la educacion (2018), plantea que la desigualdad
en Colombia es una de las problematicas en la educacion, ya que el sistema educativo
en el pais posee elementos de desigualdad y pobreza, se dan restricciones en
responder al derecho a la educacion, esto se evidencia sobre todo en los lugares mas
apartados donde la necesidad se encuentra en todo el proceso educativo, pero con mas
afectacion en los niveles de preescolar, basica secundaria y media, cave la pena

aclarar que mientras la educacion béasica primaria tiene un poco méas de cobertura, el
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acceso a la educacion basica secundaria y media aun no se ha podido solucionar.

Segln Miranda et al, (2013), plantean que los estudiantes presentan en
ocasiones dificultades que llegan a ser el resultado de la falta de interés y preparacion
ya que la educacion secundaria no les forma adecuadamente en lo que respecta a

técnicas de estudio y conocimientos.

Del mismo modo Brunner (2013), plantea que hoy en dia millones de jovenes
y nifios que antes eran aislados de la educacion llegan al proceso educativo K-12
(término que se emplea para definir la educacion preescolar, primaria y secundaria),
pero en promedio la mitad no lo completa y la otra mitad sigue caminos totalmente

diferentes viéndolo desde lo que es la calidad formativa.

Evento explicar: Conocimiento de la gamificacién y su importancia

En la gamificacion tiene lugar el proceso de seleccion y disefio de los
elementos que la constituyen y definen tal como son: dinamicas, mecénicas y
componentes, para que resulten eficaces se deben planificar cuidadosamente pues, su
sola presencia no convierte en motivadora una determinada actividad, lo que quiere
decir que cuando se piensa en un actividad gamificada al igual que una clase
tradicional se debe planear muy bien que es lo que se quiere obtener de misma, desde
los contenidos hasta la forma de como se desarrolla la actividad (Santamaria, F.

2014).

Por tal razén la gamificacion plantea una alternativa de lo que antes se
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entendia por juego, los docentes pueden llegar a emplearlo para el beneficio de los
estudiantes y transformar asi el modelo de ensefianza, algo distanciado de las
situaciones reales en la que los estudiantes se desarrollan, y por medio de esta
metodologia se puede educar ciudadanos criticos y productivos en la sociedad
contemporanea, donde se realice un uso préctico y real del conocimiento adquirido

(Marin, 2018).

Para Contreras y Eguia, (2016), plantea que se puede correr el peligro con una
propuesta gamificada de que el sistema baje el nivel que se quiere exigir a los
estudiantes y esto preocupa ain mas, el hecho que los estudiantes descubran que se ha
disminuido el grado de exigencia, es por esto que se tiene que ser muy minuciosos
con cada uno de los detalles, teniendo clara la necesidad que se pretende cubrir y
poder conseguir que cada una de las propuestas gamificadas den respuesta
satisfactoria constantemente a las diferentes necesidades y se pueda cumplir con los

objetivos de la clase.

Segln Kapp (2012), en educacion, plantea que, con la integracion de la
gamificacion, con el uso de las bases del juego, las mecanicas, la estética, y el
pensamiento de juego se puede involucrar a las personas, motivarlas a actuar y
favorecer el aprendizaje y la resolucion de problemas, donde aprender se vuelve

divertido y emocionante en el que los retos y los escenarios atraen y cautivan.

Gamificacion y educacion



192

Lo mas importante de la gamificacion es que se tiene que colocar en el centro
al estudiante y la manera como esta en la capacidad de descubrir los contenidos que
se estan planteando en clase, para lograrlo no es suficiente el hecho de aplicar unas
mecénicas, sino que se debe trabajar con distintos elementos que, se logra paso a

paso, para conseguir el objetivo deseado (Contreras y Eguia, 2016).

Se deben tener en cuenta tres grandes areas en las que los procesos de
gamificacion pueden servir para la intervencion educativa tal como son: la cognitiva,

la emocional y el area social (Dias y Lizarraga, 2013).

La gamificacion se convierte en una instrumento de apoyo y no un solucién
didactica, por tal motivo es necesario poder identificar los contenidos y objetivos de
aprendizaje, con respecto a lo que se pretende, por ejemplo, en el caso del enfoque
por tareas, se les sugiere a los educadores cuestionarse entre otros aspectos: qué
contenidos seria pertinente desarrollar y emplear en juego en el transcurso de una
unidad didactica por medio de diferentes tareas previas 0 qué sucesos especificos

necesitan los estudiantes llegar a hacer en la tarea final (Estaire,2009).

Por otro lado, Teixes (2015), al respecto plantea que la Gamificacion ademas
de las reglas debe tener en cuenta tres categorias de gran importancia: la dinamica, la
mecénica y los componentes, las cuales todas relacionadas entre si y hacen de una

propuesta gamificada algo interesante, agradable y llamativo.

Segun Dias y Lizarraga (2013), en el area cognitiva la gamificacion sirve

como una intervencion educativa, ya que por medio del juego se brinda a los
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estudiantes un amplio sistema de reglas las cuales pueden explorar por medio de la
comprobacion y el descubrimiento. De esta manera el juego permite guiar a los
estudiantes hasta obtener el dominio del proceso y tenerlos deslumbrados con

actividades de gran contenido de dificultad.

Por otro parte, el area emocional en un sistema gamificado se emplea como
una intervencién educativa, debido a que por lo general el juego evoca emociones,
desde la curiosidad o el jubilo hasta la misma frustracidn, el optimismo o el orgullo.
Igualmente, con la gamificacion los estudiantes logran sobreponerse ante las
frustraciones, tomandolas como parte de su aprendizaje, por lo anterior, pueden
aprender a ver el error como una oportunidad de mejora y no como un castigo (Dias y

Lizérraga 2013).

Y por ultimo Dias y Lizarraga (2013), plantea que en el area de lo social la
gamificacion sirve como una mediacion educativa, ya que el juego permite a los
estudiantes experimentar nuevos roles e identidades, admite proporcionar credibilidad
y reconocimiento social de acuerdo a los logros académicos alcanzados y proporciona

las relaciones sociales.

Gamificacion componentes del juego
De acuerdo con Werbach y Hunter (2012), los componentes del juego deben
ser determinados como instancias especificas de las dinamicas y mecanicas de los

juegos, por tal razdn, son férmulas puntuales de ejecutar aquello que las dinamicas y
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mecénicas de los juegos procuran.

Segun Werbach y Hunter (2012), la gamificacién requiere componentes del
juego tal como lo son logros: que son representaciones de objetivos logrados, también
requiere de otros componentes del juego como lo son; Avatares, Insignias (y trofeos),
luchas con el jefe, colecciones, el combate, desbloqueo de contenidos y por ultimo

regalos, como se explican a continuacion:

Para Werbach y Hunter (2012), la gamificacion requiere componentes del
juego tal como lo son Avatares: que hacen referencia a las representaciones visuales

de los usuarios implicados en los diferentes sistemas gamificados.

La gamificacion también requiere componentes del juego tal como lo son
Insignias (y trofeos): que son representaciones visuales de los logros (Werbach y

Hunter, 2012).

Para Werbach y Hunter (2012), la gamificacién requiere componentes del
juego tal como lo son luchas con el jefe: se caracteriza porque son retos de alta

complejidad al finalizar un nivel.

De la misma manera la gamificacion también requiere componentes del juego
tal como lo son colecciones: que hacen referencia al conjunto de elementos o de

badges para acumular.

Otro de los componentes del juego, sefialados por Werbach y Hunter (2012),

es el Combate: que es una batalla virtual, generalmente de duracion corta.
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La gamificacion requiere componentes del juego tal como lo son el
desbloquear contenidos: que consiste en algunos aspectos aprovechables cuando los

usuarios logran cumplir con cierto objetivo determinado. (Werbach y Hunter, 2012).

Por ultimo segin Werbach y Hunter (2012), la gamificacion requiere
componentes del juego que se deben tener en cuenta tal como lo son regalos:

conocidas como las oportunidades para compartir recursos con otros.

Gamificacion dinamicas del juego

Para Herranz (2013), se debe tener en cuenta aspectos generales por los cuales
los sistemas gamificados corresponde orientarse, lo cual significa llevar pautas,
coherentes con las motivaciones, los deseos y efectos que se intenta formar en el
usuario, siendo asi la estructura implicita de todo sistema gamificacion en el nivel
mas abstracto, el nivel que proyecta integrar todas las necesidades de los individuos,
por tal razon las dinamicas son diversas al igual que las necesidades que tenga el ser

humano, pero entre todas se puede enfatizar en las mas importantes.

Segun Cortizo, et al. (2011), las dinamicas de juego son necesidades e
inquietudes humanas que motivan a los individuos y para lograrlas se realizan

diferentes mecanicas de juego.

Por lo general los seres humanos poseen deseos y necesidades fundamentales
tal como lo son: el deseo de recompensa, el de estatus, el de logro, el de expresion, el

de competicion y el de altruismo, entre otros (Cortizo, et al. 2011).



196

Para Cortizo, et al. (2011), es asi como, las dinamicas de juego son tan
heterogéneas como las necesidades que tiene el individuo, a continuacion, se
mencionan algunas de ellas tal como lo es la recompensa: que se basa en poder

conseguir un beneficio a cambio de una accion.

Por medio de la gamificacion, uno de los elementos més importantes de
recompensa se fundamenta en poder ganar puntos o algo similar que permita atraer y

motivar a quien participa (Cortizo, et al. 2011).

Segun Cortizo, et al. (2011), otra dindmica del juego que se debe tener en
cuenta es el estatus: que es la adquisicion de posicionamiento, reputacion y
reconocimiento, el poder subir niveles se convierte en uno de los primeros

motivadores para lograr el reconocimiento y prestigio.

Otra dindmica del juego es el logro: que se presenta cuando se da la
superacion de las misiones favorablemente. Los motivados por los logros tienden a
buscar nuevos retos y establecerse metas de dificultad considerable, pero que se

pueden desarrollar y superar (Cortizo, et al. 2011).

Cortizo, et al. (2011), para la gamificacion, otra de las dinamicas del juego es
la expresién (o auto-expresion): la cual se refiere a la creacion de identidad propia y
diferenciacion. Para quienes participan en juegos, cuando se emplean bienes virtuales
hace parte de la forma comun de crear su propia identidad, tanto si la han obtenido
por medio de recompensas, recibido como regalos o comprado directamente con

divisa real.
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En gamificacion, otra de las dinamicas del juego es la competicion: que es
cuando se compara con el rival, lo cual promueve el rendimiento. Esta explicado que
se consigue la obtencion de mayores niveles de rendimiento cuando se implanta un
ambiente de competencia en el cual el ganador o ganadores seran enaltecidos

(Cortizo, et al. 2011).

Para Cortizo, et al. (2011), en la gamificacién, se debe tener en cuenta en las
dinamicas del juego el altruismo: que consiste en regalar y auxiliar, también une a las
personas y comunidades, cuando se realiza un pequefio sacrificio o labor por
beneficiar a otros, se convierte en una dindmica de juego que puede atraer y motivar a

muchos jugadores.

De acuerdo a Werbach (2014), para las propuestas gamificadas se debe tener
en cuenta las siguientes dindmicas de juego; restricciones, emociones, narrativa,

progreso, estatus y relaciones sociales.

Del mismo modo Werbach (2014), afirma que en gamificacion, para las
dinamicas del juego debe haber las restricciones; ya que cuando existe limitaciones

en un juego esto despierta el interés.

Segun Werbach (2014), es necesario que haya emociones: refuerzo de

emociones como la competencia, curiosidad, tristeza, alegria, frustracion, entre otras.

Es asi como para Werbach (2014), en gamificacion, para las dinamicas del

juego debe haber narrativa; es un guion el cual ayudara a quien juega a tener una idea
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clara de la mision y le permitird concluir con la orden dada.

De acuerdo a lo establecido por Werbach, (2014), en la gamificacion, para las
dinamicas del juego debe haber también progreso; porque para quien juega se hace
necesario conocer el progreso de su avance ya que este le condescendera estar

motivado a completar el reto de la mejor manera.

Segun Werbach (2014), en gamificacion, las dinamicas del juego deben tener
estatus; por lo general la mayor parte de las personas requieren ser reconocidas, se

convierte en una necesidad innata del ser humano.

De acuerdo a Salen (2004), el juego digital o el videojuego se considera como
un recurso pedagdgico que permite lograr objetivos de aprendizaje, entre los cuales se

encuentra lo referente a el desarrollo de las habilidades en la resolucion de problemas.

Mecénicas del juego gamificado
Segun Werbach (2014), para una propuesta gamificada se deben tener en
cuenta algunas mecanicas tales como; retos, competencia, cooperacion, competencia,

feedback, recompensa y turnos de participacion.

Por otra parte, Werbach, (2014), plantea que mecanicas del juego gamificado
debe tener retos; los cuales permiten sacar a los participantes de un ambiente de

confort.

Al respecto Werbach, (2014) plantea que las mecéanicas del juego gamificado

debe tener competencia; donde se considera como un elemento motivador, cuando se
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establece una recompensa.

Se plantea que en las mecénicas del juego gamificado se debe tener
cooperacion; se debe presentar trabajo compartido con el fin de cumplir una meta

propuesta, una mision especifica o con un objetivo dado (Werbach, 2014).

Del mismo modo Werbach (2014), plantea que en las mecanicas del juego
gamificado debe haber recompensas que son los premios alcanzados, los cuales se

representan con; medallas, insignias y por puntos.

Es asi como Werbach (2014), plantea que en las mecénicas del juego
gamificado debe haber turnos; participacién secuencial por parte de quienes

intervienen en el mismo.

Las practicas de gamificacion en su mayoria se han trabajado en entidades
técnicas y de educacién superior, porque en ocasiones se carece de la dotacion en
cuanto a tecnologia y apoyo interinstitucional en instituciones de educacion béasica y
media por tal razon pocos establecimientos han implementado estrategias
pedagogicas dentro de los espacios TIC en las instituciones educativas por diferentes
motivos y se debe generar un cambio, para que la educacién secundaria demuestre
resultados de mejora en los diferentes tipos de pruebas y cumplir con los derechos

basicos de aprendizaje (Said-Hung et al. 2015).

Uso didactico de la Gamificacion en educacion

De acuerdo a Hamari, Koivisto y Sarsa (2014), para el contexto educativo ven
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positivos los resultados de la aplicacion de propuestas gamificadas, con los cuales,
por medio de la implementacion de diferentes opciones en los procesos de ensefianza
aprendizaje, al emplear distintas estrategias y herramientas dedicadas a fortalecer
practicas, provocan compromiso, agrupan tareas y que también sea divertido y
determinante va a formar cambios en las deficiencias particulares de quienes

participan.

Es asi como Contreras y Eguia, (2016), manifiesta que al disefiar una practica
gamificada debe tener como objetivo lograr que los estudiantes adquieran una serie
de practicas distintas, por tal razon conviene planear qué dinamicas se pretenden
generar en el aula, de tal manera que se puedan transformar las clases, el disefio de
juego debe tener sentido y, con estas, poder acrecentar la estimulacion y el

compromiso de los estudiantes.

Segun Melo (2015), la gamificacion se convierte en los diferentes procesos de
ensefianza-aprendizaje en una importante estrategia de apoyo en el aula de clase, pero
se debe tener en cuenta que las dindmicas de juego no deben opacar el verdadero

proposito de los procesos de aprendizaje en el aula.

Por tal motivo para (Melo 2015) la gamificacion se convierte en una opcion

de apoyo que:
1. provoca y hace mas seductora la forma que participan los estudiantes.

2. Facilita las actividades dificiles.
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3. Motiva la intervencion constante.

4. Busca una retroalimentacién efectiva por medio de recompensas.
5. Suscita la persistencia y el triunfo.

6. Acrecienta el compafierismo.

7. Busca cimentar una identidad propia.

8. Transfigura tareas aburridas en entretenidas e atractivas.

9. Promueve la comunicacion entre pares.

10. Pretenda ambientes de confianza

Del mismo modo Santiago et al. (2013), afirma que la calidad de la tecnologia
se ve transmitida, si en realidad se emplean procedimientos pedagdgicos y
actividades ludico didacticas, porque estas son las que en definitiva motivan a los

estudiantes en la adquisicion del aprendizaje.

En el &mbito académico existe una plataforma llamada I-Help, donde

convergen todo tipo de estudiantes (Vassileva, 2012).

Para Vassileva (2012), la plataforma I-Help es un juego con el cual se
experimento para ver si era posible introducir elementos de la gamificacion en el
ambito académico y es a partir de ahi que grandiosas agrupaciones introdujeron
propias plataformas parecidas a ésta como Google con Google Answer 0 Yahoo con

Yahoo Answers.
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La gamificacion educativa busca que el estudiante que participa de esta, tenga
una experiencia significativa durante el proceso educativo pretendiendo hacer que se

sienta mas motivado y comprometido con lo que esté haciendo (Bueno, 2016).

De acuerdo con la historia de la educacion lo mas valioso han sido los
resultados de la gamificacion, por tal razon es importante que nos preocupemos por el
proceso ya que, el estudiante asimila mejor cuando esta emocionado, y en los juegos

se encuentran multitudes de emociones (Marin, 2018).

Gamificacion importancia como motivador

Por lo general la gamificacion debe llevar a los estudiantes a que no se
conformen con lo minimo, es decir no deben ser conformistas, sino que deben buscar
la excelencia, donde se concienticen e internamente se motiven y esto generara que

ellos obtengan la maxima nota posible (McGonigal, 2011).

En la gamificacion se encuentran diferentes tipos de dindmicas que son
definidas como las insuficiencias que se reparan cuando se tiene la posibilidad de
participar en alguna actividad, estas insuficiencias se relacionan con las mecanicas de
los juegos, con otros beneficiarios o con la historia de lo que se esta exponiendo en el
caso que se haya creado una ficcién alrededor de la propuesta gamificada (Contreras

y Eguia, 2016).

Por otro lado, Diaz (2018), manifiesta que las actividades gamificadas

permiten modificar tareas rutinarias y monotonas en actividades mas entretenidas. Lo
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que significa, que se realizan las actividades con mayor gusto, pero también con un

valor atractivo que motiva a realizarlas.

Segln Hernandez (2017), por medio de las mecénicas y dindmicas de la
gamificacion se logra crear la motivacion y el deseo de aprender, ya que se puede

transformar la actitud de los jugadores de una manera significativa.

En este sentido Santamaria (2014), plantea la teoria en un estado de flujo en la
que el participante esta tan envuelto en lo que hace, de tal forma que nada més a su
alrededor tiene valor, es decir, se encuentra completamente concentrado por la
actividad que esta realizando, a tal punto que su ego desaparece, el tiempo pasa mas
rapido, cada accidén, movimiento y pensamiento sigue inevitablemente al anterior,
muy interesado, todo el ser esta, implicado, y se aprovechan las habilidades al

Maximo.

Evento explicar: Interactividad en el aula.

De acuerdo a lo planteado por (Martinez y Cabezuelo, 2010 citado por
Hernandez 2019), la interactividad se define como el didlogo constante que se
presenta entre el emisor y receptor los cuales hacen intercambio de informacion y
que, en ocasiones, se produce por medio de la tecnologia y que produce una
caracteristica fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje, la cual se entiende
como la accion de interconectar, por medio de medios técnicos a docentes y a

estudiantes que participan en el proceso de ensefianza.
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Definicion operacional: de acuerdo a lo planteado por Hernandez (2019), es
definida como el grupo de respuestas obtenidas por parte de los informantes en la
Escala de Interactividad en el aula, en la cual los items estan establecidos en las

dimensiones y los indicios de interactividad.

Dimensiones de interactividad en el aula

La participacion hace referencia a la forma como el estudiante actla en el
proceso de aula por medio del didlogo, expresa sus puntos de vista, y esta en

capacidad de tomar decisiones junto con el docente (Hernandez, 2019).

La accion de la misma manera Hernandez, (2019) plantea la accion como
aquella que hace referencia al ejercicio de poner en practica, por medio de actividades
especificas en el aula, los contenidos de las areas objeto de aprendizaje, a través de

talleres de aplicacion.

-La multisensorialidad de acuerdo con Hernandez, (2019) se presenta con
algunas técnicas de ensefianza que implementan la utilidad de diferentes canales
perceptivos para aproximarse a los contenidos a partir de diferentes estrategias tal

como lo son textos, audios, movimiento o imagenes.

La inmersion se presenta como la posibilidad en la cual el estudiante logra
vivir una préactica coherente con los diferentes contenidos que esta experimentando, a
partir de una realidad virtual o simulaciones, permitiendo una sensacién que hace

creer que se esta dentro de la situacion (Hernandez, 2019).
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Interactividad

Martinez, (2019) realiz6 una investigacion sobre la incidencia de la
gamificacion en la satisfaccion del usuario, la tasa de aprobacion, interaccion y
rendimiento académico, el objetivo se basaba en disefiar una estrategia de
gamificacion que tuvo en cuenta la tipologia del juego de roles, y asi aplicarla a un
curso de prevencion del abuso sexual del centro de Educaciéon Continua de la Escuela
Politécnica Nacional del Ecuador. Se les dio participacion en los cursos a
profesionales de la educacion y padres de familia entre los 25 y los 35 afios de
distintas ciudades del Ecuador. Se tom6 como poblacion de estudio un total de 502
personas las cuales se organizaron en dos grupos de manera aleatoria (251 para el
grupo control y 251 para el grupo experimental). Para el caso del rendimiento, los
resultados reflejaron que los participantes del curso gamificado, no solo aprobaron,
sino que lo hicieron con mayor rendimiento gracias a la interaccion que hubo; lo cual
permite ver la incidencia de la estrategia implementada sobre el rendimiento
académico, se ha desarrollado una estrategia de gamificacion basada en el juego de
roles que se ha implementado en un curso MOOC de la escuela Politécnica Nacional
con el objetivo de poder mejorar la satisfaccion del usuario, la tasa de aprobacién, el

rendimiento académico y la interaccién estudiantil.

Gamificacion relacion con interactividad
Segun Diaz (2018), la comunicacion para el caso de los videojuegos, y mas en

los videojuegos multijugador online, gamificacion, demandan de una serie de
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herramientas comunicativas que nos evocan el modelo emirec (Emisor-Receptor,
transciende a las convenciones de los proyectos conocidos de comunicacion en los
que se viene a dar una cadena de transmision de informacién y de respuesta entre
emisor y receptor), en el que quien juega tiene que interactuar y construir su propio

conocimiento el cual les permita ganar y, lo méas importante, jugar.

Por otro lado, Diaz (2018), afirma que los jugadores tienen que respetar las
normas establecidas de uso en el didlogo y para la interaccién con otros jugadores, se
debe tener en cuenta la situacion, los otros participantes, la finalidad del juego, las
reglas o acciones determinadas para poder avanzar y progresar en el juego, el tono,
dependiendo de factores como el grado de conocimiento de algunos de los

participantes o no y la personalidad de quienes intervienen en el juego.

En el desarrollo de los juegos colectivos, el progreso de las habilidades

comunicativas juega un papel fundamental e indispensable (Diaz, 2018).

Por tal razén Diaz (2018), manifiesta que para que los jugadores sean
competentes, desde el punto de vista comunicativo, deben interpretar adecuadamente

el significado social de las diferentes interacciones.

La manera como se interactua y la confianza que se crea entre jugadores, a
pesar que puede llegar a ser una comunicacion virtual, se piensa que es de lo méas
real, ya que para tal tipo de actividades se relaciona con gente que es real, por tal
razon se crea un vinculo hasta de amistad o a pertenecer a un determinado grupo, ya

que, para progresar, se hace inevitable el dialogo con otros jugadores, colaborar en el
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juego y ayudar desde una actitud positiva y favorable (Diaz, 2018).

De acuerdo a lo establecido por Diaz (2018), por medio de la interaccion, se

pueden expresar pensamientos, vivencias, opiniones y emociones.

Es asi como por medio del dialogo, se incita a tener una opinion criticay a
formar ideas, ideas las cuales deben tomar una organizacion determinada que brinda
pistas sobre el juego y cada uno de los que participan en el mismo, las indicaciones
deben ser coherentes a las acciones que cada uno debe realizar, tomando decisiones
puntuales, en las cuales se debe tener en cuenta la veredicto de los demés y donde son
escuchados, pero lo mas significativo, para mejorar la confianza y autoestima en

quienes participan del juego (Diaz, 2018).

Por ultimo Diaz (2018), afirma que la funcién de quien crea una propuesta
gamificada, debe tener claro el sistema, las reglas y la mecéanica base del juego. En el
caso de este tipo de juegos es necesario tener en cuenta una caracteristica especifica
de este medio y debe ser la creatividad, por medio de su estructura fundamental que

promueve la interaccion creativa de los jugadores.

Investigaciones y aplicaciones

Investigaciones sobre gamificacion concluyen que esta es una herramienta que
coopera bastante al proceso de ensefianza aprendizaje. La propuesta de Parlebas
(2001), trata de praxiologia motriz explicada como la relacion con otros jugadores y

menciona cuatro tipos de interacciones; solo con comparieros (cooperacion), sin
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compafieros ni oponentes (individual), con compafieros y adversarios (cooperacion-

oposicion) y con oponentes (oposicién).

Segun Csikszentmihalyi (1990), en estudios realizados concluyo que cuando
se realiza una actividad por lo general la mayoria de las personas demuestran un
sentimiento de motivacion intrinseca, al que él llamo flujo, por otro lado se plantea
que puede llegar a un estado mental en el cual la gente se involucra en la actividad
que esta realizando, colocando plenamente su atencion, gozando lo que hace, este
autor opina que hay gran gozo y satisfaccion vinculada a la actividad, como
consecuencia de esto la persona alcanza los mejores resultados en la actividad o el
juego, por tal razén no debe ser ni facil pero tampoco tan dificil, para que se impida

la ansiedad o el aburrimiento.

Problemética del contexto

Chiquinquira es cabecera de provincia, donde por ubicacion geogréfica cuenta
con buen desarrollo tecnoldgico, pero aun asi existe un problema por solucionar y es
que hay docentes que a pesar de que emplean algunas herramientas de gamificacion
desconocen que es, otros a cambio muestran total apatia a las metodologias activas y
se quedan con la educacidn tradicional donde todo gira en torno al docente, ignorando
que la mayoria de estudiantes tiene acceso a los diferentes medios de comunicacion
los cuales no se aprovechan al méximo, sino que por el contrario en ocasiones son
vistos como distractores en el desarrollo de las diferentes clases, se hace necesario

saber que ocurre o porgue no se implementa la gamificacion. Si se emplearan
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actividades gamificadas muy seguramente la poblacién estudiantil estara inmersa y

con gusto por aprender, dando resultados a la sociedad que estd en constante cambio,

estando muy bien posicionados académicamente a nivel local, regional,

departamental y nacional.

Definicion Conceptual y Operacional

Operacionalizacion de las variables

Para la construccion de los instrumentos se hace necesario desarrollar para

cada una de las variables una tabla de operacionalizacion. La tabla 1 muestra la

operacionalizacion de la variable interactividad en el aula.

Tabla 1. Operacionalizacion de la variable interactividad en el aula.

Operacionalizacion del evento Interactividad

Variable Dimension Indicadores |Items|Instrumento|Parametros| Fuentes
Intercambio Se utilizan Son los
1,5
de ideas pardmetros | estudiantes
17, | Escalade de de educacion
Dialogo
Interactividad|Participacion 33 linteractividad| frecuencia. béasica
en el aula 9,7,] enelaula El secundaria y
Expresion de
23, instrumento | media de las
opiniones
26 se mueve en | instituciones
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25,
28,
Debates
30,
31
Desarrollo de
10, 2
actividades
3,
Accion Ejercicios
18,13
Aplicacion de
6
contenidos
Practicas 29,12
35,
Contenidos
19,
visuales
14
Multisensorialidad|Contenidos |8, 21,
auditivos 4
Contenidos
24
textuales
Simulacion de| 22,
Inmersion
experiencias |27,16

una escala de
puntaje bruto
deOa70
puntos, y en
una escala de
puntaje
transformado
de 0 a50

puntos

educativas
publicas de
Chiquinquira,

Boyaca
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32,
Dramatizacion| 20,
11
Vivencia de 34,
realidades 15

Fuente: Hernandez (2019), Influencia del conocimiento y las actitudes hacia

las Tac, en su uso didactico por parte de los docentes, para generar clases interactivas

en educacion béasica secundaria y media

A continuacion, el Tabla 2 presenta la operacionalizacion de la variable de

didactica de la gamificacion, y destacan sus sinergias, indicios, items, instrumento, y

fuente.

Tabla 2. Operacionalizacion de la variable didactica de la gamificacion

Evento Sinergias Indicios Items | Instrumento | Fuente

Planificacion Disefa procesos | 30,

Did4ctica Docentes
Se refiere a la Yy recursos 31,

de la Escala Likert | dela
capacidad para 13, 4,

gamificacién de Didactica | muestra
organizar, buscar, 15,5




212

Se define
como la
accion que
realiza el
docente en su
contexto a
partir de
actividades
educativas
ludicas con
caracteristicas
propias de los
videojuegos y
que favorecen
la
participacion
yla
motivacion

del aprendiz.

estructurar y Elabora 29,
programar los materiales 32,
contenidos y 33,
actividades de la 34,
clase de acuerdo a 35
los objetivos de la Organiza 1,3,
asignatura, a partir secuencias 36
de los criterios de la | Establece 19,
gamificacion. 20,
26,
27
Crea 2
Mediacion o Realiza 6,7,
facilitacion actividades 9, 10,
se refiere al conjunto | educativas 12
de actividades y 25,
estrategias que el 16,
docente desarrolla 17,
con sus estudiantes, 18

de la

gamificacion
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basadas en la Promueve 8, 11,
gamificacién y habilidades en 24,
destinadas a que este | los estudiantes 38,
alcance los objetivos 39,
de aprendizaje 40
previstos. Explica 21,
contenidos 28
Da instrucciones | 22,
37
Acompania el 14
trabajo
Evaluacion Identifica logros | 44,
se refiere a la y vacios de 46,
valoracion de los aprendizaje 47
avances y los Hace 42,
resultados del seguimiento 50,
proceso, asi como a 53
la retroalimentacion | Asigna puntajes | 51,
proporcionada al 52
estudiante, a partir Complementa 48

de evidencias, y con

aprendizajes
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base en estrategias

gamificadas.

Proporciona

retroalimentacion

43,
45,
23,
49,
41,

54

Fuente: Elaboracion propia

Y en la Tabla 3 se presenta la operacionalizacion de la variable: conocimiento

de la gamificacion.

Tabla 3. Operacionalizacion de la variable conocimiento de la gamificacion

Indicios items | Instru Fuente
Evento Sinergias mento
o Informacion Define 1, 14,
Conocimient
Se refiere a la | términos 29, 48 Prueba
0
capacidad de | Enumera 2, 15, de
Se define Docentes
definir, identificar 33,38, | conocim
como el _ de la
y reconocer 40, 49 iento
conjunto  de muestra
conceptos y sus | Identifica 3, 16, sobre
saberes que el ) -
caracteristicas, caracteristica | 30, gamific
docente »
sobre los aspectos | s acion




domina
acerca de la
gamificacion
como
herramienta
didactica, de
manera que es
capaz de
manejar
informacién
pertinente,
comprender y
analizar dicha
informacion,
y tiene las
habilidades
para aplicarla
en Su
contexto de

trabajo.

215

referidos al 32,34,
proceso de 43
gamificacion. Clasifica 4,17,
41,
Reconoce 5,18,
componentes | 31, 35,
44,50
Comprension Compara 6,19
Representa 2 "pDeduce 7,20
I6gica que se tiene | .ynsecuencia
sobre un | ¢
contenido, el cual Reconoce la | 8, 21,
forja Una | importancia | 36,
capacidad de Explica 9,22,
analisis, 39, 46
comparacion 'y Infiere 10,
deduccion, en este ventajas y 2324,
caso ese contenido desventajas | 37
son los aspectos Relaciona 11, 25

propios de la

gamificacion.
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Sabe cémo 12, 26,

se utiliza 51
Aplicacion

Planificaen | 13,52
Hace referencia a

que
la habilidad para

momento
hacer uso de los

aplicarlo
aspectos propios

Reconoce 27,42,
de la

cémo llevar | 45, 53
gamificacion, por

a cabo cada
medio de

etapa
procedimientos

Decide que | 28, 47,
adecuados.

componentes | 54

incorporar

Fuente: Elaboracién propia
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Capitulo 111, Aspectos Metodoldgicos de la Investigacion
En este capitulo se dan a conocer los pasos metodologicos empleados en el
estudio, es necesario marcar una estrategia que debe seguir quien investiga sobre el
tema, por tal razén se mencionan los temas que se abordan en el capitulo; el enfoque
y método de investigacion, el tipo de investigacion, el disefio de la investigacion, la
tabla holopraxica, la poblacion, la muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos, las técnicas de analisis de los datos, por ltimo la validez y confiabilidad de

los instrumentos.

Enfoque y método de investigacion

El presente capitulo, da a conocer la ruta que se buscara en la investigacion.
Posteriormente, se dan a conocer las tematicas empleadas en este apartado: se debe
tener claro el enfoque y método que se va a emplear, el tipo de investigacion
empleada, la tabla holopréxica, disefio que se utiliza, poblacion, muestra, los
instrumentos de recoleccidn de datos y la técnica, las técnicas de analisis de los datos

y validez, confiabilidad de los instrumentos.

Enfoque de investigacion

En esta investigacion no se trabajo con un enfoque en particular, sino con la
integracion de los diferentes enfoques, denominada comprension holistica de la
investigacion. Aqui se presenta una propuesta de investigacion como un proceso

global, evolutivo, integrador, relacionado y organizado, es por esto que se centra
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sobre técnicas que se relacionan con la formulacion de ideas novedosas, la invencion,
con la clasificacion y descripcion, da paso a la creacion de modelos y teorias, la
evaluacion de programas, la busqueda acerca del futuro, la aplicacion de soluciones,

proyectos y acciones sociales (Hurtado, 2012).
Segun Hurtado (2012), para trabajar con la comprension holistica de la

ciencia se debe tener en cuenta los siguientes principios:

Principio de complementariedad

Las teorias 0 enfoques que pertenecen a una misma disciplina son

complementarios.

Principio de continuidad

La investigacion se presenta en continuo proceso que intenta abordar una
totalidad o un holos para llegar a un cierto conocimiento de él y propone las

siguientes consecuencias sobre el proceso metodolégico:

a. Continuidad en el proceso metodolégico: El caracter de continuo que
se le asigna a la investigacion incluye tanto lo «secuencial como lo simultaneo de los

procesos.

b. Continuidad en la seleccion del tema: Para la compresion holistica, el

universo se caracteriza por ser una sola realidad, de modo que los limites son
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considerados abstracciones del ser humano que le permiten acercarse al

conocimiento, y focalizar la atencidn en un evento especifico de su interés.

C. Se basa en los objetivos como logros sucesivos en un proceso
continuo, mé&s que como un resultado final. Para la Investigacion Holistica, los
objetivos més comunes que se formulan como parte del proceso de indagacion se
organizan en cuatro niveles y se clasifican en diez categorias: explorar, analizar,

describir, comparar, explicar, proponer, predecir, modificar, confirmar y evaluar.

Si el proceso de investigacion salta o no cubre alguno de los objetivos previos,
el resultado final presentara incoherencias, sin embargo, no es determinante que el
investigador mismo desarrolle todos los estadios mencionados antes al objetivo
general, pues puede ocurrir que otros investigadores previamente hayan desarrollado
investigaciones en las que se han cubierto uno o varios de esos estadios. Dado el caso,
el investigador seguira el proceso que sea pertinente a sus requerimientos

particulares.

Principio de las relaciones holosintéticas

Por lo general en la investigacion cada uno de los aspectos se relaciona con el
todo. Cuando se considera a cada estructura como manifestacion de un proceso
profundo propio de una red de relaciones intrinsecamente dinamica esa ahi cuando se
habla de holistica, de esta manera las propiedades de los eventos fluyen de sus

interrelaciones y se comprenden a partir de la dinamica de conjunto, por tal razon
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cada aspecto de la investigacion puede ser ampliamente comprendido en su relacion

con los demas elementos de la investigacion.

Principio de evolucion

Se propone a la investigacion como devenir: en la comprension holistica de la
investigacion se entiende que todos los conceptos, teorias y descubrimiento son
limitados y aproximados, por lo tanto, flexibles. Para el constante devenir, el
conocimiento anterior no queda desactualizado o rechazado plenamente, sino

integrado en el nuevo aprendizaje.

El principio holografico

el evento como contentivo del holos. Para este principio de que cada evento de
un campo contiene y refleja la totalidad del campo, en investigacion holistica cada
aspecto, momento de la investigacion contiene y refleja la investigacion coherente y

completa siendo armonica con el todo.

En esta investigacion se trabajo desde una comprension integradora de la
ciencia, dado que se parte de una nocion integrativa del conocimiento, y se busca una
permanente construccion y descubrimiento desde diferentes puntos de vista de las
actitudes frente a la influencia del conocimiento y el uso didactico de la gamificacion,
por parte de los docentes, en la interactividad de las clases. Particularmente, es

necesario que los diferentes paradigmas se complementen desde una actitud
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integradora.

La comprensidn holistica de la investigacion lleva a determinar que un
sintagma en el contexto metodoldgico de las ciencias, significa la integracion de los
paradigmas. A partir de la anterior nocion, el proceso metodoldgico de esta
investigacion no corresponde con ningln paradigma, porque la comprension holistica
integra los distintos paradigmas cientificos que haran parte de un todo en este estudio

(Hurtado, 2012).

Segun lo anterior se concluye que esta investigacion se abordd desde la
holistica, que no es un modelo epistémico, sino por el contrario, es la integracion de
todos los modelos. En tal sentido, es un sintagma, y, por lo tanto, este estudio se

trabajo desde una vision integradora.

Por otra parte, el método es la forma como se procede y que comprende una
serie estructurada de pasos 0 etapas que guian una accién con la finalidad de alcanzar

un objetivo, por lo cual importante diferenciar el método del tipo de investigacion.

El método

Para el caso de esta investigacion, el método utilizado es el holopraxico y
corresponde, segin Hurtado (2012), al paso sistemético y organizado por las
diferentes fases y los diferentes estadios de la espiral holistica hasta lograr el objetivo

general de la investigacion.

La holopraxis como vivencia holistica es considerada holopraxis como el
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conjunto de practicas que permiten asumir una comprension holistica de la realidad.
Se le considera holopraxis de la investigacion de la vivencia holistica en la que se
integran todas las dimensiones del ser humano (intelectiva, volitiva-social,
biofisioldgica y ética-moral) y cuyos objetivos abarcan dichas dimensiones (busqueda
de la verdad, basqueda del bien, preservacion de la vida); donde es capaz de integrar

varias ciencias humanas (Hurtado, 2012).

Lo que significa que bajo este método se pasara por cada uno de los estados
de la espiral holistica para llegar al estadio explicativo que corresponde al objetivo
general de este estudio. En este caso se pretendié explicar la relacion entre el
conocimiento acerca de la gamificacion, su uso didactico por parte de los docentes, y
la interactividad de las clases que orientan. Por tanto, en esta investigacion, el método
pasa por cuatro etapas: tres estadios descriptivos y un estadio explicativo los cuales se

detallan en la tabla.
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Unidad Técnica de
Estadi Abordaj Tipo de
Objetivo Evento de Poblacion | Muestra Disefio recoleccion
0 e analisis
estudio de datos
209
Técnica:
Diagnosticar el grado docentes Muestreo De campo,
Encuesta. Mediana,
de interactividad de de probabilisti | transeccion
Cosmold | Instrument | frecuencia
las clases que orientan |Descripti | Interactivida | Docent | educacién | co, al,
gico 0: y
los docentes de VO denelaula |es bésica y estratificad | contempor
Exdgeno | interactivid | porcentaje
educacion bésica media de 0, 138 | &neo,
Etic ad en el
secundaria y media. Chiquinqui | docentes. univariable
aula

ra
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Técnica:
209
Encuesta
docentes Muestreo De campo,
Determinar el grado Instrument | Mediana,
Conocimient de probabilisti | transeccion
de conocimiento sobre Cosmold | o: prueba frecuencia
Descripti | o de la Docent | educacion | co, al,
gamifiucacion por gico de y
VO gamificacio | es bésica y estratificad | contempor
parte de los docentes Exdgeno | conocimien | porcentaje
n media 0 138 | aneo,
objeto de estudio. Etic to de la
Chiquinqui | docentes univariable
gamificacio
ra
n
Describir como los Uso 209 Técnica: Mediana,
Muestreo De campo, | Cosmold
docentes, incorporan didactico de docentes Encuesta frecuencia
Descripti Docent probabilisti | transeccion | gico
la gamificacion en el la de Instrument |y
VO es co, al, Exdgeno
proceso educativo con gamificacio educacion 0: escala porcentaje
estratificad | contempor | Etic
los estudiantes de n basicay uso
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educacion basica y media 0 138 | aneo, didactico
media Chiquinqui | docentes univariable de la
ra gamificacio
n
Generar la teoria que Se trabaja
209 Se trabaja
permite explicar la De campo, con los
Conocimientg docentes con los
dinamica que se transeccion datos Cuantitativ
Explicati | sobre de datos Cosmolé
establece entre el al, recogidos | as basadas
vo de | gamificacion| Docent | educacién | obtenidos gico
conocimiento acerca contempor en los en
modelo | Uso didacticg es bésica y en los Exdgeno
de la gamificacion, su aneo, estadios correlacion
tedrico | Interactividag media objetivos Etic
uso didactico y la multivariab descriptivo | es
Chiquinqui | anteriores
interactividad en el le S
ra

aula.

Tabla 4. Tabla holopraxica de la investigacion.
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Fuente: Elaboracion propia basado en el esquema original de Hurtado (2012), Metodologia de la investigacion. Ejemplo de

tabla holopraxica, p. 283.
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Tipo De Investigacion

Esta investigacion se llevo a cabo de acuerdo a la investigacion explicativa, la cual se
ocupa de la generacion de teorias. Es asi como explicar se entiende por el proceso que
permite comprender la manera como sucede un evento. Por tanto, cuando se habla
explicar se entiende como el proceso mediante el cual el investigador pretende

exponer las causas que dan lugar a un evento (Hurtado, 2012).

Se analiz6 la teoria de Hurtado (2012), lo que conllevo a determinar que el tipo de
investigacion que se utilizo en este estudio que fue una investigacion explicativa, ya
que se pretendio explicar la relacién entre el conocimiento que poseen los docentes
acerca de la gamificacion, con el uso didactico que hacen de ella, y la interactividad
en el aula, en los establecimientos educativos publicos de educacion basica

secundaria y media de Chiquinquira.

Para la investigacion explicativa quien investiga trata de identificar posibles
relaciones, en ocasiones causales, que dan respuesta a las preguntas por qué y como
del evento estudiado, no se satisface con descripciones detalladas, sino que intenta

descubrir leyes y principios generar modelos explicativos y teorias (Hurtado, 2012).

Hurtado (2012), plantea y define varios tipos de explicacién, cada uno se define
con base en los procesos para llegar a dar el resultado de cada evento de estudio. En el

caso de esta tesis, se abordd el tipo de explicacion causal, porque se intent6 establecer
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las relaciones necesarias que pudieran afirmar que uno o varios de los eventos de

estudio influyen o generan otros eventos.

Ademés, existen diferentes niveles de investigacion explicativa (de
identificacion, de ponderacion y de modelo tedrico). Este trabajo corresponde a una
investigacion explicativa de modelo tedrico donde se muestra la dinamica mediante la

cual los procesos causales se combinan para dar lugar al evento a explicar.

Operacionalizacion de las fases del proceso

Uso didéctico de gamificacion

Conocimiento de gamificacién 3Descriptivos 3 Explicativos

Escala de interactividad

Fuente: Hurtado (2012). Metodologia de la Investigacion, p. 566 Disefio: Suarez

(2021).

Figura 1. Proceso investigacion explicativa

Disefio de Investigacion
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Una vez establecido el tipo de investigacion, fue necesario plantear y
argumentar el disefio de la investigacion de esta tesis, el cual corresponde un disefio

de campo, transeccional, contemporaneo, multivariable.

Para Hurtado (2012), los disefios de campo se dan, cuando el investigador
obtiene sus datos de fuentes directas en su contexto natural, que en este caso aplica en
el tipo de investigacion explicativa. El disefio de esta investigacion fue de campo, ya
que se trabajo con las fuentes directas docentes y estudiantes, para obtener los datos
desde un contexto natural, en los establecimientos educativos publicos de
Chiquinquira.

Segun la temporalidad, esta investigacion se llevo a cabo con un disefio
transeccional contemporaneo, ya que los eventos se investigaron en un s6lo momento
y en el presente, los eventos que hicieron parte de esta investigacion fueron:
conocimiento de la gamificacion, uso didactico de la gamificacion e interactividad en
el aula, los cuales tuvieron su correspondiente medicion en un sélo momento del

presente.

Teniendo en cuenta el nimero de eventos, este estudio se contemplé un disefio
multivariable, ya que esta investigacion planteo tres eventos fundamentales (dos
procesos causales y un evento a explicar), para la construccion del estadio
explicativo. Segun lo anterior, se dio lugar a establecer como disefio general de esta

tesis un disefio de campo, transeccional, contemporaneo, multivariable.

El abordaje que se utilizo en este estudio, para cada uno de los objetivos
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planteados, fue cosmoldgico, exdgeno y étic. El abordaje se define como la forma en
la que el investigador se acerca a su evento de estudio. El tipo de abordaje fue
cosmoldgico para este estudio, ya que se elaboraron y emplearon instrumentos
estructurados con el propoésito de recibir respuestas puntuales y concisas, y finalmente
obtener la informacién. En este abordaje también se llevo a cabo de tipo exdgeno ya
que la poblacion objeto de estudio no tenian que tomar decisiones metodoldgicas en
el transcurso de esta investigacion. Finalmente, el abordaje que se emple6 fue étic, ya
que desde la perspectiva del investigador los eventos apuntaron a lo que este percibio

(Hurtado, 2012).

Es importante tener en cuenta que, para el desarrollo de un estudio, se pasa
por distintos procedimientos que permiten obtener unos resultados y conclusiones del
proceso de investigacion, por lo cual, se hizo necesario precisar que, para recoger la
informacion, se generaron dos encuestas y una prueba de conocimiento, donde fue
necesario emplear dos instrumento escala Likert, uno se llamé didactica basada en
gamificacion y el otro interactividad en el aula, prueba de conocimiento de la
gamificacion, se hizo necesario realizar varias etapas para llegar a los objetivos

planteados:

Etapa 1
Se demostrd que este proyecto investigativo tuvo como ruta un método
holopréxico, cuya investigacion fue segun los objetivos fue descriptiva 3D, porque

fue necesario pasar por tres estadios descriptivos para poder encontrar el modelo
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tedrico, donde se empled un disefio de investigacion de campo, transaccional,

univariable, contemporéneo.

Etapa 2

se identifico la poblacion total de docentes de 209, que para el momento de la
investigacion dictaban clases en la educacion bésica secundaria y media en las
instituciones objeto de estudio, el tamafio de la muestra se calcul6 mediante un

muestreo estratificado donde se tom6 como muestra 138 docentes para este proyecto.

Etapa 3

se tuvo en cuenta tres instrumentos, los cuales son una encuesta sobre
didactica basada en gamificacion, una encuesta de interactividad instrumento
disefiado por Herndndez (2019) e instrumento de prueba de conocimiento acerca de
gamificacion, para esto fue necesario tener en cuenta la tabla de operacionalizacion
de las variables en el cual se trabaj6 bajo tres dimensiones: informacion, comprension

y aplicacion.

Etapa 4
Se realiz6 la aplicacién del instrumento, donde se aplicé de manera presencial

a la poblacion objeto de estudio.

Etapa 5

En el caso de la validez fue necesario contar con tres expertos, quienes
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evaluaron los instrumentos y finalmente dieron el dictamen y sugerencias. Para el

calculo de la confiabilidad fue necesario calcularlo mediante Alfa de Cronbanch.

Etapa 6

A partir de la informacion recolectada, se elabord la descripcion de cada uno
de los resultados de las encuestas y de cada una de sus dimensiones. Obteniendo la
mediana, la frecuencia y los porcentajes en cada uno de los items al igual que en sus

dimensiones.

Etapa 7
Con lo mencionado en la etapa 6, dio paso a la elaboracion de las

recomendaciones y conclusiones.

Unidades de estudio

Esta investigacion se desarrolld en el municipio de Chiquinquira provincia de
occidente-Colombia, la cual se localiza en el departamento de Boyaca. Este municipio
es altamente conocido por ser turistico debido a que es la capital religiosa de Colombia.
Chiquinquira se encuentra ubicada a mas de 70 km de Tunja, capital del departamento
de Boyacd y aproximadamente a mas de 130 Km de la capital de Colombia (Santafé de

Bogota). Chiquinquira cuenta con seis instituciones educativas publicas.

Poblacion

Esta investigacion tuvo como poblacion de estudio, los docentes de educacion


http://es.wikipedia.org/wiki/Boyac%C3%A1
http://es.wikipedia.org/wiki/Tunja

233

bésica secundaria y media de las instituciones educativas publicas de Chiquinquira

(Boyaca).

Tabla 5. Instituciones publicas, nimero de docentes y poblacion total.

Institucion Educativa Docentes

Los Comuneros 8
José Joaquin Casas 35
Técnica Industrial Julio Florez 54
Normal Superior Sor Josefa del Castillo y Guevara 46
Técnica Pio Alberto Pefia 30
Técnico Comercial Sagrado Corazon de JesUs 36

Total 209

Fuente: Elaboracidn propia a partir de datos obtenidos en las instituciones publicas de

Chiquinquira

En la tabla nimero 5 se aprecia el nimero total de docentes de las seis
instituciones publicas de Chiquinquird y el total de docentes por institucién, lo que
establecio una poblacion total de docentes de 209, que para el momento de la
investigacion dictaban clases en la educacién basica secundaria y media en las

instituciones objeto de estudio.
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Muestra
En esta investigacion se realizd un muestreo probabilistico estratificado, ya
que se trata de una poblacién conocida. EI tamafio de la muestra se calculé mediante

la siguiente férmula:

k""z*p*q*N

(2"2% (N-1))+k"2*p*g

Donde:
N es el tamafio de la poblacidn, para este caso 209 docentes
K es el nivel de significacion, en este caso se usd 95% (k=2)
e es el error aceptado, para este estudio corresponde a 5%
p.q es la varianza y cada uno se estimd en 50
Una vez reemplazados los valores de la formula, se obtuvo como tamafio de

muestra un total de 138 docentes.

Para la técnica de muestreo se tuvo en cuenta un muestreo estratificado, con el
fin de garantizar que todas las instituciones tuviesen representacion en la muestra.
Donde primero, se obtuvo el calculé de los porcentajes de docentes en la poblacion
por institucion, para ello se utiliz6 una regla de tres, la cual se muestra en la siguiente
formula:

P %100%

X PT
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Donde:
P\= Poblacién de la institucion educativa

Pr=Poblacion total 209 profesores.

Para finalizar, se aplico otra vez la regla de tres, con los datos obtenidos en al
paso anterior, donde se pudo establecer la muestra por institucion:
_ Mrx X
Y= T00%
Donde;
M= Muestra total 138 docentes.

Xi= Porcentaje muestra institucion educativa.

En la Tabla 6, se muestra como quedo configurado el nimero de docentes por

institucion y el porcentaje de la poblacion que permitié obtener la muestra estratificada.

Tabla 6. Muestra estratificada por institucion educativa.

Total % Docentes Muestra
Institucion Educativa
Docentes  en |a poblacién  por estrato

Los Comuneros 8 3,83 5

Liceo José Joaquin Casas 35 16,75 23

Técnica Industrial Julio
54 25,84 36
Flérez
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Normal Superior Sor Josefa

46 22,01 30
del Castillo y Guevara
Técnica Pio Alberto Pefia 30 14,35 20
Técnico Comercial Sagrado
36 17,23 24
Corazén de Jesus
Total 209 100 138

Fuente: Elaboracién propia a partir de datos obtenidos en las instituciones de la

poblacion objeto de estudio.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos.

Para el evento interactividad en el aula se utiliz6 como técnica la encuesta y
como instrumento una escala Likert, denominada Escala de interactividad en el aula.
Para el evento de uso didactico de la gamificacidn, se utilizé como técnica la encuesta
y como instrumento una escala Likert, denominada escala de uso didactico de la
gamificacion. La escala, es un tipo de instrumento que permite medir las variables

con preguntas que tienen alternativas de respuesta graduadas (Hurtado, 2012).

Para el evento conocimiento de la gamificacion, se utiliz6 una prueba de
conocimiento. Las pruebas de conocimiento por lo general miden el dominio de los
participantes sobre un area de conocimiento o un tema en especifico que puede ser

teorico o practico, que resulta imprescindible para conocer las habilidades que se



237

posee. Con base en la argumentacion anterior, se utiliz6 una prueba de conocimiento
de gamificacion con la finalidad de medir, que tanto, sabian los docentes sobre el

tema.

Tabla 7. Instrumentos de recoleccién de informacion.

Técnica Instrumento
Encuesta e Escala de interactividad en el aula.
Encuesta e Escala de uso didactico de la gamificacion.

e Prueba de conocimiento acerca de la

Encuesta
gamificacion

Fuente: elaboracion propia a partir de los instrumentos aplicados.

La escala de interactividad permite medir el grado de interactividad docente
en el aula, la prueba consta de 35 items con 3 alternativas de respuesta: nunca,
algunas veces y casi siempre, el tipo de items es de respuesta cerrada. Cada item
puntuaba de 0 a 2, la escala dio un puntaje maximo de 70 puntos y para su
interpretacion se utilizé una escala transformada de 0 a 20 puntos. Los 104 items se
agruparon en 4 dimensiones: participacion con 12 items, accién con 8 items,
multisensorialidad con 7 items e inmersion con 8. Para cada dimension el puntaje

bruto y transformado quedé establecido de la siguiente manera: participacion; puntaje
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bruto 24 puntos y puntaje transformado de 20. Accion; puntaje bruto 16 puntos y
puntaje transformado de 20. Multisensorialidad; puntaje de 14 puntos y que se
transforma en puntaje de 20. Inmersidn; puntaje bruto 16 puntos y puntaje
transformado de 20 (Herndndez, 2019). En la Tabla 8 se especifica el intervalo del

puntaje transformado y su categoria.

Tabla 8. Intervalos y categorias de interactividad en el aula.

Intervalo Categoria
De 0 hasta 3,9 Muy baja
De 4 hasta 7,9 Baja

De 8 hasta 11,9 Media

De 12 hasta 15,9 Alta

De 16 hasta 20 Muy alta

Fuente: Elaboracidn propia a partir de los puntajes transformados interactividad en el

aula.

Para el evento uso didactico de la gamificacidn, se utiliz6 como técnica la
encuesta y como instrumento una escala Likert denominada Escala de uso didactico
de la gamificacién (ver Anexo 1), consto de 54 items con 3 alternativas de respuesta:
nunca, a veces y frecuentemente, el tipo de items es de respuesta cerrada. Cada item

puntuaba de 0 a 2, la escala dio un puntaje maximo de 108 puntos y para su
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interpretacion se utilizé una escala transformada de 0 a 50 puntos, los items se

agruparon en 3 dimensiones; planificacion con 19 items, mediacion con 20 items, y

evaluacion con 15 items. Para cada dimension el puntaje bruto y transformado quedo

establecido de la siguiente manera: planificacion; puntaje bruto 38 puntos y puntaje

transformado de 50. Mediacion; puntaje bruto 36 puntos y puntaje transformado de

50 y Evaluacidn; puntaje bruto 30 puntos y puntaje transformado de 50.

En la Tabla 9 se especifica el intervalo del puntaje transformado y su

categoria:

Tabla 9. Intervalos y categorias de uso didactico de la gamificacion.

Intervalo

Categoria

De 0 hasta 9,9

De 10 hasta 19,9
De 20 hasta 29,9
De 30 hasta 39,9

De 40 hasta 50

Muy deficiente
Deficiente
Regular
Suficiente

Excelente

Fuente: Elaboracion propia a partir de los puntajes transformados.

Para el evento conocimiento de la gamificacion, se utilizé como técnica la

encuesta y como instrumento una prueba de conocimiento denominada Prueba de

conocimiento de gamificacion (ver Anexo 2). La prueba de conocimiento, se puede

decir que es un cuestionario, que se emplea frecuentemente en el sistema educativo,
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cuyo objetivo es determinar aprendizajes, destrezas, habilidades e informacion en

personas o grupos especificos (Hurtado, 2012).

La prueba de conocimiento consta de 54 items de respuesta cerrada de opcién
simple. Cada item puntuaba de 0 a 1. La escala dio un puntaje bruto de 54 puntos y
para su interpretacion se utilizé una escala transformada de 0 a 20 puntos, los items se
agrupan en 3 dimensiones; informacion con 25 items, comprension con 17 items y

aplicacion con 12 items.

Para cada dimension el puntaje bruto y transformado quedo establecido de la
siguiente manera: informacion; puntaje bruto 25 puntos y puntaje transformado de 20.
Comprension; puntaje bruto 17 puntos y puntaje transformado de 20. Aplicacion;
puntaje bruto 12 puntos y puntaje transformado de 20. En la Tabla 10 se especifica el

intervalo del puntaje transformado y su categoria:

Tabla 10. Intervalos y categorias de nivel de conocimiento de gamificacion.

Intervalo Categoria
De 0 hasta 3,9 Muy baja
De 4 hasta 7,9 Baja

De 8 hasta 11,9 Media

De 12 hasta 15,9 Alta

De 16 hasta 20 Muy alta

Fuente: Elaboracion propia a partir de los puntajes transformados.
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Consideraciones éticas
A continuacion, se describe en esta investigacion los diferentes criterios de
confidencialidad, la forma como se consiguié los consentimientos informados, asi

como los riesgos y beneficios.

Criterios de confidencialidad.

De los datos se obtuvo como criterio de confiabilidad, un acuerdo entre las
dos partes involucradas; el investigador y la poblacion objeto de estudio. En los
acuerdos se instauro, que se le debe dar respeto a la informacion personal y no

divulgar la misma, para lo cual fue necesario tener en cuenta:

No se sugirio colocar nimero de identificacion en el instrumento por parte de

quien diligencio la encuesta.
Los datos que se consignaron, tnicamente los observo el investigador
No fue necesaria informacién de la direccion de residencia del encuestado

Unicamente se solicit6 informacion de edad, lugar de trabajo, area que

imparte.

Se concluye con que la informacion recolectada no se divulgara por ninguin

medio.

Descripcion de la obtencion del consentimiento informado.
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A continuacion, se representa la secuencia con la que se obtuvo el consentimiento

para poder aplicar el instrumento.

1. Se hizo necesario el desplazamiento a cada una de las instituciones educativas
objeto de estudio, se hablé con el rector y se informd por medio de una carta,
en la que se plasmo toda la informacidn de la investigacion, se firmé un

consentimiento informado para la aprobacion.

2. Después de hablar con el rector y obtener el permiso, se dialogd con cada uno
de los docentes, donde se les hizo una introduccion y se les presento los

objetivos de la encuesta.

3. Sesugirié a cada uno de los docentes contestar con la mayor honestidad y

claridad posible.

4. Se le informo a cada docente que el instrumento se realizaria por medio de un

formulario el cual se le entrego bajo su autorizacion.

5. Se les comunico sobre el manejo que se les daria a los datos y que las

respuestas que dieran quedarian bajo eficientes medidas de reserva.

Riesgos y beneficios conocidos y potenciales.

Gracias al retorno a la presencialidad fue mas facil contactar a los docentes, ya

que se encontraban en cada una de las instituciones educativas.
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Poco tiempo libre tienen los docentes objeto de estudio para colaborar con la

encuesta.

Como la prueba se realizo6 presencial, un riesgo fue la cantidad de trabajo que

tienen los docentes se niegan a colaborar con las encuestas.

Beneficios

Con los datos que se obtuvieron, se consigui6 informacion necesaria para

lograr los objetivos.

Se ejecutd un buen proceso de validez y confiabilidad, se conté con tres
expertos, que evaluaban los instrumentos, se calculd por medio del coeficiente Alfa

de Cronbach con excelente puntaje

La poblacién objeto de estudio presento aportes que contribuyeron

significativamente a la elaboracion de las conclusiones.

Técnicas de analisis de los datos

Aqui son expuestas las técnicas que se emplearon para el analisis de los datos.
Para los objetivos descriptivos: describir el grado de interactividad de las clases que
orientan los docentes de Educacion Basica secundaria y media de las instituciones
educativas del Municipio Chiquinquira, caracterizar el uso didactico de la

gamificacion que hacen los docentes de las instituciones objeto de estudio y
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determinar el grado de conocimiento de la gamificacién que poseen los docentes, se
utilizd, como técnica de andlisis de datos, el analisis descriptivo por medio de

meétodos estadisticos de mediana, frecuencia y porcentajes.

Para el objetivo explicativo: se explica la relacion entre el grado de
conocimiento de los docentes para el uso de la gamificacion, el uso didactico que

hacen de ellas y el grado de interactividad de las clases que orientan.

Validez y confiabilidad de los instrumentos.

De acuerdo a Hurtado (2012), afirma que la validez y la confiabilidad de los
instrumentos se determinan en funcidn de su adaptacion a las exigencias del estudio.
La validez hace referencia a la competencia de un mecanismo para determinar el
atributo que debia medir de manera aceptable y significativa. Es decir, mide el rasgo

(o evento) especifico para el que fue creado, y no otro comparable.

Es asi como para, Arias (2012), un cuestionario debe corresponder
directamente a los objetivos del estudio para ser valido. En efecto, la variable actitud
orienta el disefio del instrumento de este estudio, que ademés fue validado por
expertos en la materia a quienes se les entregd el documento de validacion para su

aprobacién, si era necesario.

Validez de los instrumentos
Al estimar la validez es necesario saber a ciencia cierta qué rasgos o

caracteristicas se desean estudiar, a estos rasgos o caracteristica se le denomina
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variable de criterio (Corral, 2009). Por tal razén la validez radica en medir lo que se
asume que se debe medir, se busca en si autenticidad y se deben emplear algunos
procedimientos tal como lo son: contrastar datos previos, preguntas a grupos

conocidos y comprobar comportamientos

Validez

Para la validez del instrumento interactividad realizado por Hernandez (2019),
fue sometido a revision para ver si se podia aplicar en este proyecto de investigacion,
el cual de acuerdo a los intereses del presente trabajo si permite medir la
interactividad en el aula respeto a la gamificacion. En la validez por expertos de la
Escala de interactividad en el aula, selecciono tres expertos (Ver anexo 1). Los
resultados del trabajo de los expertos arrojaron una validez de 0,77, la cual presentaba
buen puntaje de validez, teniendo en cuenta que para una validez aceptable el puntaje

minimo debia ser de (0,70).

Por lo tanto, dado el buen puntaje y revisando los items, no fue pertinente
realizar modificaciones ya que coincidian con la dimension original. Con respecto a
los criterios de redaccion, coherencia, redaccidn, precision y ortografia, los expertos
determinaron que el instrumento de escala de interactividad, tenia buen indice de
aprobacién, segin Hernanadez (2019), de acuerdo a este analisis e interpretacion se

decide emplear dicho instrumento en este proyecto de investigacion.

Para la validez de los instrumentos, en este estudio de investigacion fue
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necesario elegir tres expertos para cada uno de los instrumentos disefiados; uso
didactico de la gamificacion y conocimiento de la gamificacion (ver Anexo 2 y anexo
7), a quienes se les facilito un Kit con las especificaciones y la descripcion de cada
instrumento con las definiciones de cada dimension, ademas se agregaron los items
que tenian que validar los expertos (ver Anexo 2). Cada uno de los expertos
identificaba a que dimension pertenecia cada uno de los items, y realizar las

observaciones necesarias para mejorar cada instrumento.

Para el caso de validez de la Prueba de conocimiento de gamificacion, los
resultados del trabajo de los expertos arrojaron inicialmente un indice de validez de
0,75, la cual estaba por encima del minimo esperado para que una validez sea
aceptable (0,70). En efecto, fueron realizados los ajustes sugeridos por los expertos,

los cuales son descritos a continuacion:

El instrumento originalmente constaba de 54 preguntas, no hubo necesidad de

eliminar ninguna.

Una de las primeras observaciones fue revisar las instrucciones, era necesario
modificar la redaccion de; considere correcta la pregunta o afirmacion, por considere

correctas segun la pregunta o la afirmacion.

En el item uno los expertos sugieren revisar el tamafio de la letra de las
opciones de respuesta, ya que esta no es igual a la de los demaés items. Se hizo la

respectiva correccion.
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Los items 3, 12 y 54 los expertos sugieren revisar la redaccion, teniendo en
cuenta la indicacion se procedié a modificar la estructura de los items descritos,

quedando de la siguiente manera:

item 3: Una plataforma web cuyo principal objetivo es ayudar al docente a
utilizar metodologias como aprendizaje basado en proyectos y metodologia agil
mediante la gamificacion, que puede utilizarse en cualquier nivel, ambito educativo

€es:

item 12: Socrative es una herramienta gamificada que, permite la creacion de
cuestionarios que los estudiantes responden en tiempo real desde sus moviles,

dispone de rankings de resultados que pueden emplearse como evaluacion.

item 54: Para las propuestas gamificadas se deben incorporar aspectos para
determinar la ubicacion del jugador y de esta manera asignar premios, es asi que se

habla de clasificaciones cuando:

El item 7 presentaba una imprecision en la redaccion, lo cual acarre6
replantear el item teniendo en cuenta la sugerencia del experto que manifestaba ser
redactado, tal como las preguntas anteriores y se replantearon las alternativas de

respuesta, quedando de la siguiente manera:
item 7: ¢Qué es una herramienta de gamificacion?

El item 28 fue corregido por los expertos dejando ver el error que habia

dejado el investigador, debido a que habia una integracion de mindsculas y
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mayusculas innecesarias. Se realizo la redaccion del item para que cumpliera con la

correccion.

El item 46 segln la revision de los expertos es necesario revisar la redaccion y
coherencia, ya que hace falta completar el enunciado con mas bajas. Se evidencio que
los jueces tenian razon, por lo cual se cambio la redaccion del item, para que

correspondieran a las sugerencias realizadas por los expertos, quedando asi:

item 46: Los puntajes en las tablas permiten a los usuarios ver qué posicion
ocupan respecto al resto, y pueden generar abandono del sistema gamificado en

aquellos que ocupan las posiciones mas bajas

Una vez realizados los cambios sugeridos por los expertos, se hizo los
respectivos ajustes, con lo cual se considera que el instrumento cumple con el criterio
minimo de validez por expertos. Con respecto a los criterios de redaccién precision,
ortografia, coherencia, y redaccion, los expertos determinaron que el instrumento

prueba de conocimiento de la gamificacion, tenia muy buen nivel (ver Anexo 6).

Por ultimo para la validez de la Escala de uso didactico de la gamificacion, se
seleccionaron igualmente tres expertos (Ver anexo 7). El trabajo de los expertos
demostrd una validez de 0,96, la cual mostraba muy buen puntaje de validez,
teniendo presente que para una validez aceptable el puntaje minimo debia ser de
(0,70) (Ver anexo tabla de validacion 9). Por tal razén, teniendo en cuenta el alto
puntaje solo fue necesario realizar algunos ajustes sugeridos por los expertos, los

cuales son descritos a continuacion:
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Los items 14 y 39 los expertos hicieron recomendacion que se revisaran por el

investigador, para corroborar si se dejaban los dos o se omitia uno de ellos.

Se precisoé la redaccion de los items para que correspondieran a la dimension
precisada por los expertos. inicialmente el instrumento estaba de 54 preguntas, y no
fue necesario eliminar ninguna, con lo cual se considera que el instrumento cumple
claramente con el criterio de validez por expertos. Segun los criterios de redaccion,
ortografia, precision y coherencia, los expertos comprobaron que el instrumento
escala de uso didactico de la gamificacion, tenia muy buen indice de aprobacion (ver

Anexo 9).

Confiabilidad

El instrumento empleado para confiabilidad basado en (Hernandez, 2019), fue
nuevamente sometido a validez para usarlo en esta investigacion. Para determinar la
confiabilidad de interactividad en el aula, se utilizé el coeficiente alfa de
Cronbach. Se tomé como muestra piloto 108 encuestas de los docentes, para calcular
la confiabilidad global, los cuales fueron favorables, donde se comprob6 a través de

dicha validez que existe una muy buena consistencia interna en las respuestas.

Tabla 11. Confiabilidad global del instrumento escala de interactividad en el aula.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

873 35
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.
Como se aprecia en la tabla 11, el puntaje alfa de Cronbach fue de 0,873,
resultado muy bueno ya que el minimo aprobable es de 0,70, lo cual quiere decir que

tienen buena correlacion.

En el caso del analisis de confiabilidad de la escala de uso didactico de la
gamificacion, se utilizd el coeficiente alfa de Cronbach. Tomando como muestra
piloto 137 encuestas de los docentes objeto de estudio, para calcular la confiabilidad
global, los cuales fueron favorables, donde se comprobd a través de dicha validez que

existe una muy buena consistencia interna en las respuestas.
Tabla 12. Confiabilidad global del instrumento escala de uso didactico de la
gamificacion

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

,946 54

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.
Como se aprecia en la tabla 12, el puntaje alfa de Cronbach fue de 0,946,
resultado excelente ya que el minimo aprobable es de 0,70, lo cual quiere decir que

hay muy buena correlacion.

Para el caso del analisis de confiabilidad de la prueba de conocimiento sobre

gamificacion, se utilizo el coeficiente alfa de Cronbach. Tomando 138 encuestas de
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los docentes objeto de estudio, como muestra piloto, para calcular la confiabilidad
global, los cuales fueron propicios, donde se present6 una fuerte consistencia interna

de las respuestas.
Tabla 13. Confiabilidad global del instrumento prueba de conocimiento de la
gamificacion

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

, 756 54

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

Como se aprecia en la tabla 13, el puntaje alfa de Cronbach fue de 0, 756,
resultado bueno ya que el minimo aprobable es de 0,70, lo cual quiere decir que

tienen buena correlacion.

Técnicas de andlisis de los datos.

Para este punto se muestran las técnicas que se emplearon para la

interpretacion de los datos.

En el caso de objetivos descriptivos: diagnosticar el grado de interactividad de
las clases que orientan los docentes de educacion basica secundaria y media de las
instituciones del Municipio Chiquinquira, describir como los docentes, incorporan los

elementos de la gamificacion en el proceso educativo con los estudiantes de
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educacion bésica, media y determinar el grado de conocimiento acerca de la
gamificacion, por parte de los docentes de las instituciones del Municipio de
Chiquinquira, se manejd, como técnica de andlisis de datos, el analisis descriptivo

empleando métodos estadisticos de mediana, frecuencia y porcentajes.

Para el objetivo explicativo: explicar la relacion entre el grado de
conocimiento de los docentes para el uso de la gamificacion, el uso didactico que

hacen de ella y el grado de interactividad de las clases que orientan.
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Capitulo 1V, Analisis De Resultados

Procesamiento de los datos.

En el presente capitulo se da a conocer el desarrollo del analisis general de los
resultados obtenidos por medio de la informacion que se suscitd de la aplicacion de
los instrumentos de la escala de uso didactico de la gamificacion, prueba de
conocimiento sobre gamificacion y la escala de interactividad en el aula, de los 138
docentes que hicieron parte de la poblacién objeto de estudio. A continuacion, se

presentan los resultados para cada objetivo especifico.

Descripcion de la interactividad en el aula.

El presente anélisis hace parte al primer objetivo especifico de la
investigacion, el cual consiste en diagnosticar el grado de interactividad de las clases
que orientan los docentes de educacion basica secundaria y media de las instituciones
del Municipio Chiquinquira. Se presenta primero el andlisis global y luego el analisis

por dimensiones.

Analisis global.

Para realizar el andlisis global de la interactividad en el aula que hacen los
docentes en su trabajo educativo diario, se hizo necesario transformar los puntajes

brutos arrojados por la Escala de Interactividad en el aula. A tres estudiantes por
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cada uno de los docentes de la muestra se les aplico el instrumento, los cuales
participaron como informantes, para contribuir informacion acerca del grado de

interactividad en el aula. Para tal estudio se encuestaron 414 estudiantes en total.

Para conseguir el puntaje por docente en el instrumento de interactividad, se
calculd el promedio de los grupos de tres estudiantes. Con los valores adheridos a
cada item, se logrd, para cada uno de los docentes, un puntaje transformado en una
escala de 0 a 20 puntos. Por medio de estos datos se pudo calcular, el minimo, el
maximo, los cuartiles y la mediana, finalmente se realizo el grafico de caja. Se
manejé la mediana porque el nivel de medicion del evento fue ordinal. Para explicar

los puntajes obtenidos se utiliz6 la Tabla 14.

Tabla 14. Intervalos y categorias de interactividad en el aula.

Intervalo Categoria
De 0 hasta 3,9 Muy baja
De 4 hasta 7,9 Baja
De 8 hasta 11,9 Media
De 12 hasta 15,9 Alta
De 16 hasta 20 Muy alta

Fuente: Elaboracion propia a partir de los puntajes transformados.

Andlisis del evento Interactividad

Los resultados de la mediana se muestran en la tabla 15. EI grupo obtuvo una
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mediana de 12,00 puntos sobre 20 puntos, que al ser comparada con la tabla 14, se
ubicd en la categoria alta. Lo cual significa que, en términos generales, se presentd un
nivel satisfactorio de interactividad en el aula, a partir de una alta frecuencia en la
creacion de contenidos que ayudan a generar mayor participacion, desarrollando la
multisensorialidad, promoviendo el desarrollo de ejercicios précticos y el empleo de

simulacros.

Anélisis global

Tabla 15. Mediana del grupo de docentes de la interactividad en el aula

Estadisticos

Interactividad

N Vélido 414
Perdidos 0
Mediana 12,0000
Minimo 3,71
Maximo 19,43
Percentiles 25 9,9286
50 12,0000
75 14,0000

Fuente: Elaboracién propia a partir de instrumento aplicado.
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Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 2. Mediana de los docentes de la interactividad en el aula

En el caso de la figura 2, deja ver que el puntaje minimo fue de 3,71 puntos, el

cual se ubica en la categoria insuficiente y el puntaje maximo fue de 19,43 puntos,

que se ubica en la categoria muy alta. La distribucién es relativamente simétrica,

donde se encontraron casos en todas las categorias, adicional a ello, se encontr6 un

caso especial, cuyo puntaje fue muy por debajo del grupo analizado: el caso 86,

docente de género femenino, cuya edad es de 50 afios, del area de matematicas, lo

cual deja ver poca interactividad en el aula posiblemente porque siempre se trabaja

con metodologia tradicional.

Para poder puntualizar como se distribuyen los casos en las categorias de
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interactividad, fue necesario calcular la frecuencia y porcentaje de docentes por cada

una de las categorias. Los resultados se muestran en la tabla 16 y el Gréfico 3.

Tabla 16. Categorias de Interactividad

Categorias de Interactividad

Porcentaje
Frecuencia [Porcentaje  |Porcentaje validojacumulado
Véalido [Muybaja |1 2 2 2
Baja 40 0,7 9,7 09,9
Media 162 39,1 39,1 49,0
Alta 182 44,0 44,0 93,0
Muy alta 29 7,0 7,0 100,0
Total 414 100,0 100,0

Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado.

Categorias de Interactividad

& Muy baja
[ Baja

] Media
O Alta

B My alta
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Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 3. Porcentaje de docentes en las categorias de interactividad en el aula

En el caso de los porcentajes acerca de la interactividad en el aula, se analiza
que entre las categorias muy baja y baja se ubico un 9,9 % de los docentes, es decir,
una décima parte de los docentes, presentan dificultades en generar clases mas

interactivas.

El 39,13 % de los docentes presenta un porcentaje de interactividad media, el
43,96 % de los docentes presentan una interactividad en la categoria alta y un 7,00 %
de la poblacién objeto de estudio se encuentra en una interactividad muy alta, se
puede evidenciar buenos niveles de interactividad por medio del desarrollo de

actividades, la simulacion de vivencias, la participacion y la multisensorialidad.

Analisis por dimensiones

La interactividad la conforman cuatro dimensiones: accion, participacion
multisensorialidad e inmersion. En la siguiente tabla, se presenta el analisis de cada
una de las dimensiones de acuerdo a la mediana de la muestra total, el minimo, el
maximo, los cuartiles, y su respectivo porcentaje de casos en cada categoria de

interactividad.

Tabla 17. Medianas obtenidas por el grupo de docentes en las dimensiones

interactividad en el aula.
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Accion Participacion ~ Multisensorialidad Inmersion

N Vaélido 414 414 414 414

Perdidos 0 0 0 0

Mediana 13,75 12,50 11,42 10,00

Minimo 2,50 2,50 ,00 ,00
Maximo 20,00 20,00 20,00 20,00
Percentiles 25 11,25 10,00 8,57 7,50

50 13,75 12,50 11,42 10,00

75 16,25 15,00 14,28 13,75

Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado.

En la tabla 17 y grafico 4 se pueden ver las medianas de las distintas

dimensiones que hacian parte del evento interactividad en el aula, donde las medianas

correspondieron a 13,75 en la dimensién accién, 12,50 para la dimension

participacion, 11,42 para la dimensién multisensorialidad y 10,00 para la dimension

inmersion.
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Fuente: Elaboracién propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 4. Mediana de los docentes en la interactividad

Los resultados descritos permiten observar que la dimensién accion fue la que
tuvo la mediana més alta, se ubica en el segundo lugar, la dimension participacion, lo
cual deja ver que a los docentes les gusta hacer ejercicios y actividades, mas que
promover y motivar a los estudiantes a que participen. En el tercer lugar se ubica la
dimension multisensorialidad y por ultimo la dimension inmersion se ubica en el
cuarto lugar, dejando ver que son medianas muy similares. Lo que deja en evidencia
que se presenta un déficit en el trabajo con recursos multimedia y en la inmersion de

los estudiantes en experiencias vivenciales y de simulacion de realidades gamificadas.

Analisis de la sinergia accion

Los resultados que se presentan en la tabla 18, evidencian que la dimensién
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accion present6é una mediana de 13,75 puntos sobre 20 puntos que, si se comparada

con la tabla 14 de intervalos y categorias de interpretacion se puede ubicar en la

categoria alta, lo cual demuestra, que de la poblacién analizada varios docentes se

preocupan por impulsar la accion a través de practicas por medio de ejercicios de

aplicacion.

Tabla 18. Mediana obtenida por el grupo de docentes en la dimension accién de

interactividad.

Estadisticos

Accion
N Vaélido 414
Perdidos 0
Mediana 13,7500
Minimo 2,50
Maximo 20,00
Percentiles 25 11,2500
50 13,7500
75 16,2500

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.
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Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado

Figura 5. Mediana de los docentes en la dimension accion de interactividad en el

aula.

La figura 5, permite ver el puntaje minimo obtenido por el grupo, que fue de
2,50 puntos en una escala de 20, y el puntaje maximo de 20,00 puntos sobre 20 de la

escala transformada.

En la dimension accidn los puntajes de la mediana hay asimetria con sesgo
negativo, lo que significa que en este grupo presentan, al observar el rango
intercuartilico es de 5 puntos, lo cual nos da una idea que los datos son relativamente
homogéneos con asimetria y sesgo negativo, en cuanto a la manera como se fomenta
la accion en el aula. En esta dimensidn se encontraron casos atipicos en los extremos

de la distribucidn, se identificaron tres casos en la categoria insuficiente, que
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corresponden a los numeros 25 correspondiente a una docente de género femenino
con 20 afios de experiencia laboral, el caso 55 que corresponde a una docente que
cuenta con 21 afios de experiencia laboral y el caso 396 correspondiente a una

docente que cuenta con 18 afios de experiencia docente.

Para especificar mejor la forma en cdmo se distribuyen los casos en la
dimension accion, fue necesario calcular la frecuencia y el porcentaje de docentes
ubicados en cada una de las categorias. Resultados que se presentan en la tabla 19 y

en la figura 6.

Tabla 19. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension
accion de interactividad en el aula.

Categorias de Accion

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Muy baja 6 1,4 1,4 14
Baja 29 7,0 7,0 8,5
Media 75 18,1 18,1 26,6
Alta 167 40,3 40,3 66,9
Muy alta 137 33,1 33,1 100,0

Total 414 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.
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Categorias de Accion

& Muy baja
Baja
1,45% . [ Media
7,00% O Al
B Muy alta

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 6. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimension accion de
interactividad

De acuerdo a los porcentajes de la dimension accion, se puede observar que
entre las categorias alta y muy alta se encuentra un 73,43% de los docentes, lo que
quiere decir, que la mayor parte de los docentes de la muestra presentan fomentar la

accion por medio de actividades y ejercicios de aplicacion.

También se observa, que, entre las categorias baja y muy baja, el 8,45% de los
docentes demuestran poca frecuencia para el nivel de accion que crean en las clases
por medio de ejercicios de aplicacion. Para el caso de la categoria media se encontro
un 40,34%, lo que significa que la mayoria de los docentes desarrollan por lo menos

un minimo de ejercicios de aplicacién de contenidos, pero no todos.

De acuerdo al analisis de los items de la dimensidn accion (ver gréfico 8), se
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pudieron identificar las fortalezas y debilidades en cada uno de los aspectos
relacionados a la interaccion en el aula. Las columnas muestran los promedios de
cada uno de los items, donde el puntaje varia de 0 a 2, donde O corresponde a nunca,
1 corresponde a veces y 2 corresponde a casi siempre.

Accion

“Nunca =Aveces = Casi siempre

InterA2 InterA3 ImterA6 InterA10 InterA12 InterA13 interA18 InterA29
Se desarrollan El docente disefia  Se hacen actividades de Los estudiantes realizan Se hacen practicasde Se desarrollan ejercicios Se realizan ejercicios  El docente diseiia
actividades de practica  ejercicios para reforzar aplicacion de actividades para aplicacion de practicos durante [a  para resolver problemas materiales para hacer
para evaluar las contenidos contenidos para evaluar  ejercitar contenidos contenidos para evaluacion de telacionados con las précticas de los
habilidades logros comprender procesos habilidades tematicas contenidos

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 7. Promedio de respuesta de los estudiantes en cada item de la dimension

accion de interactividad.
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Entre las fortalezas de la dimensidn accion, se destacan las siguientes:

El docente disefia ejercicios para reforzar contenidos (54,34 puntos en una

escala de 2).

Se realizan ejercicios para resolver problemas relacionados con las teméticas

(52,66 puntos en una escala de 2).

Se desarrollan actividades de préactica para evaluar las actividades (50,48 en

una escala de 2)

Estos resultados reflejan, que las actividades que realizan los docentes, son
realizadas con cierta frecuencia, ello realizan ejercicios para resolver problemas
relacionados con las temaéticas, donde se refuerza los contenidos por medio de
gjercicios que permiten aplicacion, pero también por medio de actividades evalUan las
habilidades adquiridas y también los logros que obtienen los estudiantes por medio
del proceso de ensefianza aprendizaje, lo cual permite evidenciar que los docentes

emplean la accién para hacer un seguimiento y para evaluar.

Las debilidades que se reflejaron, teniendo en cuenta los promedios por items

fueron:
Se desarrollan ejercicios practicos durante la evaluacion de habilidades (16,91

puntos en una escala de 2).

El docente disefia materiales para hacer practicas de los contenidos (13,53
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puntos en una escala de 2)

Lo anterior refleja que casi nunca se hacen ejercicios practicos durante la
evaluacion, lo que permite observar que se pueden estar empleando ejercicios para
chequear logros por medio de trabajos de aplicacion, pero por lo generar se hacen en
casa, pero no necesariamente durante los examenes en clase. Por otro lado, se puede
ver que casi no se disefian materiales en los cuales se hagan préacticos los contenidos,

sino que se queda en la trasmisién tradicional de contenidos.

Andlisis de la sinergia participacion

Los resultados que se representan en la tabla 20, donde la sinergia de
participacion arrojo una mediana de 12,50 puntos sobre 20 puntos, que al ser
comparada con la tabla 14, de intervalos y categorias de interpretacion, se ubica en la
categoria alta, lo cual deja ver, que el grupo de docentes de la poblacién analizada
favorece la participacion, en la cual permiten didlogo y expresién comunicacional por

parte de los estudiantes.

Tabla 20. Mediana obtenida por el grupo de docentes en la dimension participacion
de interactividad

Estadisticos

Participacion

N Valido 414

Perdidos 0
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Mediana 12,5000
Minimo 2,50
Maximo 20,00
Percentiles 25 10,0000
50 12,5000
75 15,0000

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.

La figura 8, representa el puntaje minimo de 2,50 puntos y el puntaje maximo
fue de 20,00 puntos sobre 20 de la escala transformada. De esta manera se puede
observar que la distribucidn, del grupo de docentes presenta caracteristicas mas
homogéneas en su manera de propiciar la participacién en el aula. En esta dimension
se encontraron casos en todas las categorias, adicional a esto, no se encontraron casos

atipicos.

20,00 —_—

15.00—

10,00

5,00

00—

T
Participacisn
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Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 8. Mediana de los docentes en la dimensidn participacion de interactividad
En la figura 8, permite ver el puntaje minimo obtenido por el grupo, que fue
de 2,50 puntos en una escala de 20, y el puntaje maximo de 20,00 puntos sobre 20 de

la escala transformada.

En la dimension participacion los puntajes del rango intercuartilico son
relativamente simétricos, lo que significa que en este grupo presentan caracteristicas
homogéneas, se puede inferir que el grupo de datos es relativamente homogéneo en
cuanto a la manera como se fomenta la accién en el aula. En esta dimension no se

encontraron casos atipicos en los extremos de la distribucion.

Para detallar mejor la manera como se distribuyen los casos en la dimension
participacion, se calcul6 la frecuencia y porcentaje de docentes en cada categoria. Los

resultados se muestran en la tabla 21 y la figura 9.

Tabla 21. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension
participacion de interactividad

Categorias de Participacion

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Muy baja 3 7 7 7

Baja 42 10,1 10,1 10,9
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Media 148 35,7 35,7 46,6
Alta 173 41,8 41,8 88,4
Muy alta 48 11,6 11,6 100,0
Total 414 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado a docentes.

Categorias de Participacion

O bluy baja
[ Baja

[ Media
O Alta

B My alta

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado a docentes.

Figura 9. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimension participacion de
interactividad

En lo referente a los porcentajes de la dimension participacion, se observa que
entre las categorias baja y muy baja se encuentra un 10,86% de los docentes, es decir,
una décima parte del grupo presentan dificultades para propiciar el dialogo y la
expresion de opiniones dentro del aula. Por otra parte, un 53,38 % de los docentes se

encuentran ubicados en la categoria alta y muy alta de participacién. Lo cual significa




271

que, dentro del grupo, un poco més de la mitad de la muestra obtuvo un buen puntaje
de participacion, lo que permitio concluir que se encontraron docentes en todas las
categorias. Lo que quiere decir que en gran medida la participacion, dialogo e

intercambio de ideas y opiniones es alta.

Con respecto al analisis de los items de la dimension participacion (ver figura
10), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades. Las columnas reflejan los
promedios de cada item, y el puntaje varia de 0 a 2, donde 0 pertenece a nunca, 1
pertenece a veces y 2 corresponde a casi siempre.

Participacion

“Nunca ®Aveces ©Casisiempre

InterP1 InterPs InterP7 InterP9 InterP17 InterP23 InterP25 InterP26 InterP28 InterP30 InterP31 InterP33
Los estudlames Seaplican  Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes Los estudiantes  Sehacen  Seusalalectura Serealizan Enlasclasesse Hayespacios  Durante las
intercambian  técnicas donde ‘ tienen expresan  dialogan sobre opinan sobre las debatessobre  critica para  debatespara  evaliala  paradiscutirlos clases hay
’ | ideas durante  los estudiantes oportunidad ~ opiniones  la pertinencia  estrategias de asos expresar  resolver dudas participacion a  cronogramas  espacios de
lasclases  intercambien opinarsobrelos objetivos  delostemas  evaluacion  relacionados  opinicnese travésde  conel docente dialogo entre
ideas. confenidos  planteados con la ideas. debates docente y

| asignatura estudiantes,
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Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado a docentes.

Figura 10. Promedio de respuesta de los estudiantes en cada item de la dimension
participacion de interactividad
Entre las fortalezas que se destacan, teniendo en cuenta los promedios por

items, se encontro:

Los estudiantes tienen oportunidad de opinar sobre los contenidos

desarrollados en clase (61,12 puntos en una escala de 2).

Los estudiantes intercambian ideas durante las clases (37,68 puntos en una

escala de 2).

Durante la clase hay espacio para el dialogo entre docente y estudiantes

(39,85 puntos en una escala de 2).

Lo cual indica que se presenta una buena participacion donde se le permite la
opinion sobre contenidos, el dialogo entre docente estudiante y se evalGa a partir del
intercambio de ideas durante la clase, el puntaje permite evidenciar que los docentes

propician la participacion con mucha frecuencia.

Las debilidades que se reflejaron, a partir de los promedios de cada item,

fueron:

Generan espacios para discutir cronogramas con los docentes (22,22 puntos en

una escala de 2).

Son minimos los espacios para opinar sobre estrategias de evaluacion (0,87
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puntos en una escala de 2).
Dialogan sobre la pertinencia de los temas (18,6 puntos en una escala de 2).

Como se puede observar, los docentes casi no propician espacios donde se
permita construir junto a sus estudiantes los cronogramas de actividades, pertinencia
de los temas, resolver dudas y proponer estrategias de evaluaciéon, en estos indicios la

participacion tuvo poca frecuencia.

Anélisis de la sinergia Multisensorialidad

Los resultados se muestran en la tabla 22. Los docentes obtuvieron una
mediana de 11,42 puntos sobre una escala de 20, en la dimension multisensorialidad,
que al ser comparada con la tabla 14, de intervalos y categorias de interpretacion, se
ubica en la categoria media, lo cual refleja, que la poblacién analizada emplea de
forma moderada, recursos multimedia con los estudiantes, en el desarrollo de las

diferentes actividades.

Tabla 22. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension
multisensorialidad de interactividad.

Estadisticos

Multisensorialidad

N Valido 414

Perdidos 0

Mediana 11,4286
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Minimo ,00
Maéximo 20,00
Percentiles 25 8,5714
50 11,4286
75 14,2857

Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado a docentes.

20,004 _

15,00

11,429

10,00

5,00

T
Multisensorialidad

Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado a docentes.

Figura 11. Mediana de los docentes en la dimension multisensorialidad de
interactividad en el aula.

En la figura 11, refleja que el puntaje minimo obtenido por los docentes fue de
,00 puntos, y el puntaje maximo fue de 20,00 puntos sobre 20 de la escala

transformada.
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En la dimension multisensorialidad, se puede observar que la distribucion de
los puntajes del grupo de docentes presenta caracteristicas homogéneas basados en el
rango intercuartilico y un sesgo negativo relativamente pequefio lo que significa que
en ese sector el grupo emplea en cuanto al uso de recursos visuales, auditivos, y de
movimiento. Los docentes se encuentran ubicados en todos los niveles. En esta

dimension no se encontraron casos atipicos.

Para especificar mejor la manera como se distribuyen los casos en la
dimension multisensorialidad, se calculé la frecuencia y porcentaje de docentes en

cada categoria. Los resultados se muestran en la tabla 23 y la figura 12.

Tabla 23. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimensién
multisensorialidad de interactividad en el aula

Categorias de Multisensorialidad

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Muy baja 16 3,9 3,9 3,9
Baja 83 20,0 20,0 23,9
Media 150 36,2 36,2 60,1
Alta 133 32,1 32,1 92,3
Muy alta 32 1,7 7,7 100,0
Total 414 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado a docentes.
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Categorias de Multisensorialidad

& Muy baja
[ Baa

[ Media
[ Alta

B Muy alta

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado

Figura 12. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimension
multisensorialidad de interactividad.

En cuanto a los porcentajes de la dimensién multisensorialidad, se observa
que entre las categorias baja y muy baja se encuentra un 23,91% de los docentes, lo
que permite ver, que un grupo significativo de los docentes de la muestra presentan
muy poco uso de la multisensorialidad con los estudiantes, a partir de contenidos que

se pueden trabajar con los sentidos.

Del mismo modo, en la categoria media se encuentra con 36,23% de los
docentes, tienen un uso moderado de la multisensorialidad con sus estudiantes a
través de ejercicios que involucran imagenes, textos videos. Mientras que el 39,86%

de los docentes ubicados en la categoria alta y muy alta, logran obtener un buen nivel
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de multisensorialidad por medio de la aplicacion de ejercicios de percepcion a través

de los sentidos

Con respecto al analisis de los items de la dimension multisensorialidad (ver
figura 13), se pudieron crear las debilidades y fortalezas en cada aspecto relacionado
a la interaccion en el aula. Las columnas muestran los promedios de cada uno de los
items, y los puntajes varian de 0 a 2, donde 0 corresponde a nunca, 1 pertenece a

veces y 2 es casi siempre.

Multisensorialidad

nwNunca mAveces nCasisiempre

InterM4 InterM8 InterM14 InterM19 InterM21 InterM24 InterM35
Se utilizan grabaciones de  Se disefian materiales Se utilizan graficose  Se utilizan presentaciones  Se utilizan audios para El docente disefia El docente selecciona
audio para evaluarla  auditivos que incorporan imégenesen las graficas en el aula para explicar contenidos materiales texfuales  videos relacionados con los
argumentacion delos  los contenidos a estudiar evaluaciones explicar las tematicas relacionados con log contenidos a trabajar
estudiantes contenidos

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado a docentes.
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Figura 13. Promedio de respuesta de los estudiantes en cada item de la dimension

multisensorialidad de interactividad.

Entre las fortalezas de la dimensién multisensorialidad sobresalen

Los docentes seleccionan videos relacionados con los contenidos a trabajar

(44,93 puntos en una escala de 2).

Utilizan materiales textuales que se relacionan con los contenidos (43,97

puntos en una escala de 2).

Como se puede observar, los docentes realizan contenidos textuales e
incorporan videos relacionados con los contenidos y estos recursos son los mas

convencionales, lo cual permite trabajar lo visual.

Las debilidades que se reflejaron, segun los promedios obtenidos por item
fueron
Utilizan grabaciones de audio para evaluar las argumentaciones de los

estudiantes (40,82 puntos en una escala de 2).

Utilizan audios para explicar contenidos en el aula (29,95 puntos en una escala

de 2).

Disefian materiales auditivos para incorporar contenidos (0,75 puntos en una

escala de 2).

Como se observa en la grafica, por lo general los docentes casi nunca emplean
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los contenidos auditivos, lo cual deja ver claramente que hay una preferencia en la

interaccion en el aula a través de materiales textuales y visuales.

Anélisis de la Dimension Inmersion

Los resultados se muestran en la tabla 24, donde la dimensién inmersion
presentd una mediana de 10,00 puntos sobre 20 puntos, que al ser comparada con la
tabla 14 de intervalos y categorias de interpretacion se ubica en la categoria media, lo
cual refleja que el grupo de docentes de la poblacion estudiada incorpora un nivel
medio de inmersion al emplear de manera escasa la dramatizacion, simulacién de

experiencias y las vivencias en los ambientes de ensefianza aprendizaje.

Tabla 24. Mediana obtenida por el grupo de docentes en la dimension inmersion de
interactividad.

Estadisticos

Inmersion

N Valido 414
Perdidos 0

Mediana 10,0000

Minimo ,00

Maximo 20,00

Percentiles 25 7,5000

50 10,0000
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13,7500

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.
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Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 14. Mediana de los docentes en la dimension inmersion de interactividad en

el aula

La figura 14, muestra el puntaje minimo de ,00 puntos y el puntaje maximo,

de 20,00 puntos sobre 20 de acuerdo a escala transformada. Para el caso de la

dimensién inmersion los puntajes por encima de la mediana son ligeramente mas

heterogéneos que los que se ubican por debajo, lo cual permite evidenciar que para

este sector el grupo de estudio presenta caracteristicas mas diversas. Se encontraron

casos en todas las categorias. No se encontraron casos atipicos.

Para especificar la forma como se distribuyen los casos en la dimensién

inmersion, fue necesario calcular la frecuencia y porcentaje de docentes en cada
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categoria. Los resultados se muestran en la tabla 25 y en la figura 15.

Tabla 25. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension
inmersion de interactividad en el aula

Categorias de Inmersion

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Muy baja 39 9,4 9,4 9,4
Baja 84 20,3 20,3 29,7
Media 133 32,1 32,1 61,8
Alta 115 27,8 27,8 89,6
Muy alta 43 10,4 10,4 100,0
Total 414 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado.

Categorias de Inmersion

@ Muy baja
Baja

O Media

ClAlta

B Muy alta

Fuente: Elaboracién propia a partir de instrumento aplicado.
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Figura 15. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimensién inmersion de

interactividad.

En la dimension inmersion, se refleja que para las categorias baja y muy baja
se encuentra un 29,71% de los docentes, lo cual permite observar, que un grupo
significativo de los docentes no emplean la inmersion a partir de la introduccién de
simulacion de experiencias y vivencias. Ademas, en la categoria media el 32,13 % de
los docentes propician de forma moderada la inmersion en el aula. Del mismo modo
un 38,17% de los docentes presentan un buen nivel de inmersion con los estudiantes y

emplean ejercicios de simulacién que les permite representar realidades y vivencias.

Con respecto al anélisis de los items de la dimension inmersion (figura 16), se
lograron identificar fortalezas y debilidades en cada uno de los aspectos de
interaccion en el aula. Las columnas reflejan los promedios de cada item, y el puntaje
varia de 0 a 2, donde 0 corresponde a nunca, 1 es a veces y 2 pertenece a casi

siempre.



283

Inmersion

“Nunca ®Aveces = Casisiempre

InterT11 InterI15 InterI16 InterI20 InterI22 InterI27 Inter32 InterI34
Se ufilizan Se vivencian Se hacen simulaciones Se utilizan El docente disefia Se desarrollan El docente planifica  Se planifican accesos a
dramatizaciones para experienciasen  para evaluar contenidos dramatizacionesenel = simulaciones para el materiales para simular  dramatizacionesque  entornos reales para
evaluar las destrezas de  entornos reales para aula para reforzar las ~ aprendizaje delos  experiencias reales con incorporan los potenciar las destrezas
los estudiantes evaluar las destrezas destrezas de los contenidos las teméticas tratadas ~ contenidos a trabajar ~ de los estudiantes
| estudiantes

Fuente: Elaboracidn propia a partir de instrumento aplicado.

Figura 16. Promedio de respuesta en cada item de la dimension inmersion de
interactividad.
Entre las fortalezas de la dimension inmersion, a partir de los promedios por

items que se encontraron, sobresalen:

El docente disefia materiales para simular experiencias para el aprendizaje de

contenidos (33,09 puntos en una escala de 2).

El docente crea materiales para simular experiencias reales (28,99 puntos en
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una escala de 2).

El docente planea dramatizaciones que incorporan los contenidos (28, 98

puntos en una escala de 2).

Lo anterior permite ver que la inmersion se incorpora en el disefio de

materiales, pero falta en la facilitacion y en la evaluacion.

Las debilidades que se reflejaron, teniendo en cuenta los promedios por items

fueron:

Utilizan dramatizaciones para reforzar las vivencias (27,78 puntos en una

escala de 2).

Utilizan la vivencia de experiencias en entornos reales (27,78 puntos en una

escala de 2).

EvalUan contenidos a partir de simulaciones (25,6 puntos en una escala de 2).

Se puede observar que en esta dimension se encontraron fortalezas, sin
embargo, existen algunas debilidades sobre la sinergia, lo que inquieta demasiado
porque los docentes en inmersion presentan claras dificultades sobre el uso de la
gamificacion desconociendo que es lo que més se debe emplear hoy en dia en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Descripcion del uso didactico de la gamificacion en el aula
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El presente andlisis hace referencia al segundo objetivo especifico de la
presente investigacion, el cual buscaba determinar el uso didactico de la gamificacion
que hacen los docentes en las diferentes instituciones objeto de estudio. Se muestra

primero el andlisis global y después el anélisis por dimensiones.

Andlisis global del uso didactico

Para hacer el analisis global del uso didactico de las gamificacién que realizan
los docentes en su labor educativa, fue necesario transformar los puntajes brutos
arrojados por la Escala de Uso didactico de la gamificacidn, y se obtuvo, para cada

uno de los docentes, un puntaje transformado en una escala de 0 a 50 puntos.

Con dichos datos se calcularon la mediana, el minimo, el maximo y los
cuartiles, y se fabrico el gréafico de caja. Se empled la mediana porque el nivel de
medicién del evento fue ordinal. Para interpretar los puntajes obtenidos se utilizo la

tabla 26.

Tabla 26. Intervalos y categorias del uso didactico de la gamificacion

Intervalo Categoria
0-9,9 Muy deficiente
10-19,9 Deficiente
20-29,9 Regular
30-39,9 Suficiente

40-50 Excelente
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los puntajes transformados del instrumento de
escala de uso didactico de la gamificacion.

Los resultados de la mediana se muestran en la tabla 27. El grupo de estudio
presento una mediana de 20,21 puntos sobre 50 puntos, que al ser comparada con la
tabla 26 de intervalos y categorias de interpretacion, se ubico en la categoria regular.
Lo cual significa que, en términos generales, el uso didactico que hacen de la

gamificacion los docentes es poco dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.

Tabla 27. Mediana del grupo de docentes en uso didactico de la gamificacion

Didactica basada en la gamificacién

N Vaélido 138
Perdidos 0

Mediana 20,21
Minimo 2,78
Maximo 33,02
Percentiles 25 16,98
50 20,21

75 24,14

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 17. Mediana de los docentes en uso didactico de la gamificacion

En el caso de la figura 17, se muestra que el puntaje minimo fue de 2,78
puntos, fue ubicado en la categoria muy deficiente, y el puntaje maximo fue de 33,02
puntos, ubicado en la categoria suficiente. Lo cual refleja que el grupo es bastante

disperso, debido a que hay puntajes a lo largo de toda la escala de 0 a 50.

Los cuartiles dividen el recorrido de los valores alcanzados en cuatro partes, y
cada una contiene el 25% del total de los docentes, y es la mediana el valor central
con el puntaje que divide al 50% del grupo que se ubica en la posicion superior y el

50% que se ubica en el area inferior.

Se evidencia que los puntajes por encima de la mediana son simétricos a los
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que estan por debajo de la mediana, lo cual refleja que no hay presencia de ningln

tipo de sesgo.

También se encontraron tres casos excepcionales con puntajes muy por debajo
de su grupo: el caso nimero uno, corresponde a un docente de genero masculino, del
area de ciencias naturales, de la institucion educativa los Comuneros, cuya
experiencia laboral es de 13 afios. Otro caso es el nimero 36, corresponde a un
docente de género masculino, licenciado en fisica, quien cuenta con 7 afios de
experiencia en la institucion educativa técnica industrial Julio Flérez y el caso
namero 92 corresponde a una docente de la institucién educativa Sagrado Corazon
del area de lengua castellana quien cuenta con 7 afios de experiencia laboral, lo cual
deja ver que en ocasiones los docentes de areas fundamentales conservan el falso

mito de creer que las metodologias tradicionales son més eficaces.

Para especificar la forma cémo se distribuyen los casos en las categorias de
Uso didéctico, se calcul6 la frecuencia y porcentaje de docentes en cada categoria.

Los resultados se muestran en la tabla 28 y la figura 18.

Tabla 28. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de uso didactico de

la gamificacion.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado

Muy deficiente 9 6,5 6,5 6,5
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Deficiente 56 40,6 40,6 47,1
Regular 70 50,7 50,7 97,8
Suficiente 3 2,2 2,2 100,0
Total 138 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Categorias de Didactica basada en la gamificacion

& Muy deficiente
] Deficiente

Fuente: Elaboracion propia a partir de instrumento aplicado

Figura 18. Porcentaje de docentes en las categorias de uso didactico de la
gamificacion.

En cuanto a los porcentajes de uso didactico, se vio reflejado que entre las
categorias deficiente y muy deficiente se ubicd un 47,61% de los docentes, es decir,
casi un 50 % de la muestra total no incorporan las tecnologias en la didactica con sus

estudiantes.
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Por otro lado, se observa que un grupo significativo de 50,72 % de los
docentes se encontro en la categoria regular, lo cual significa que emplean solo en
ciertas ocasiones algunas herramientas tecnoldgicas que podrian facilitar los procesos
de aprendizaje de los estudiantes. Asimismo, los docentes que tienen un buen uso
didactico de la gamificacion, tan solo son el 2,17%, se ubicaron en la categoria
suficiente. Lo cual permite observar que muy pocos docentes implementan diferentes

tecnologias en la didactica con sus estudiantes

Anélisis de las dimensiones de uso didactico sobre gamificacion.

El uso didactico de la gamificacion esta compuesto por tres dimensiones:
planificacion, mediacion y evaluacion. Seguidamente, se presenta el analisis de cada
dimension de acuerdo a la mediana de la muestra total, el minimo, el maximo, los
cuartiles, y el perteneciente porcentaje de casos en cada una de las categorias de Uso

Didéctico de la gamificacion.

Analisis de la dimension planificacion

Los resultados de la dimension planificacion se muestran en la tabla 29, donde
se refleja una mediana de 29,48 sobre 50 puntos, que al ser comparada con la tabla 26
de intervalos y categorias de interpretacion se ubica en la categoria regular. Lo cual
permite observar, que el grupo de docentes planifica solo en algunas ocasiones el uso

didactico de la gamificacion para trabajar los contenidos tematicos en el aula.
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Tabla 29. Mediana del grupo de docentes en las dimensiones planificacion, de uso

didactico de la gamificacion.

Estadisticos

Planificacion basada en la planificacion

N Vélido 138
Perdidos 0
Mediana 29,48
Minimo 2,56
Maximo 47,44
Percentiles 25 24,35
50 29,48
75 34,61

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 19. Mediana de los docentes en la dimension planificacion, de uso didactico
la gamificacion

En el caso de la figura 19, refleja que el puntaje minimo fue de 2,56 puntos, y
se ubico en la categoria muy insuficiente, y el puntaje méximo fue de 47,44 puntos
sobre 50 de la escala transformada, por lo cual se ubicd en la categoria excelente. Se
observa que los puntajes por encima de la mediana son un poco mas heterogéneos
que los que se encuentran por debajo, lo que significa que en ese sector el grupo

presenta caracteristicas mas dispersas.

Se observaron casos en todas las categorias, es decir, desde la categoria muy
deficiente hasta la categoria excelente. Se identificaron 4 casos que son considerados

atipicos, con un puntaje muy por debajo del grupo, lo cual conlleva a que la media no
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es una buena medida para el total de los datos tenemos; el caso 1 docente de género
masculino, del area de ciencias naturales, de la institucion educativa Los Comuneros,
Magister en Educacion, quien cuneta con trece afios de experiencia educativa. El caso
30 docente de género femenino, de la institucion educativa técnico industrial Julio
Florez, del area de ciencias naturales, especialista quien cuenta con 28 afios de
experiencia docente. El caso 36 corresponde a un docente de género masculino,
docente de fisica, especialista quien pertenece de la institucion educativa técnico
industrial Julio Flérez, cuenta con 7 afios de experiencia y el caso 92 correspondiente
a una docente de género femenino, docente de lengua castellana, magister, quien
cuenta con 7 afios de experiencia docente pertenece a la institucion educativa Sagrado
Corazon. Lo cual permite observar que algunos docentes de areas fundamentales
tienen el falso pensamiento que la educacion tradicional es lo Unico viable en el

proceso educativo.

Para detallar mejor la manera como se distribuyen los casos en la dimensién
planificacion, se calcul6 la frecuencia y porcentaje de docentes en cada categoria. Los

resultados se muestran en la tabla 30 y en la figura 20.

Tabla 30. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension
planificacion, de uso didactico la gamificacion.

Categorias de Planificacion basada en la gamificacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
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Muy deficiente 4 29 29 29
Deficiente 11 8,0 8,0 10,9
Regular 59 42,8 42,8 53,6
Suficiente 56 40,6 40,6 94,2
Excelente 8 58 58 100,0
Total 138 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Categorias de Planificacién basada en la gamificacion

= Muy deficiente
O] Deficiente

B Excelents

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 20. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimension Planificacion,

de uso didactico de la gamificacion.

En cuanto a los porcentajes de la dimensién planificacion, se refleja que entre

las categorias muy deficiente y deficiente se encuentra un 10,87%, de los docentes.

Lo que significa que la décima parte del nimero de docentes de la muestra total, la
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tendencia es a no usar la gamificacion en la preparacion de los contenidos. También
se observa que un 42,75 % pertenece a categoria regular, prepara los contenidos
incorporando el proceso de gamificacion en algunas ocasiones. Y, por Gltimo, entre
las categorias suficiente y excelente, el 46,38% de los docentes implementan las
herramientas tecnoldgicas para mejorar la ejecucion de los contenidos a desarrollar en

el aula de clase.

Con respecto al analisis de los items de la dimension de planeacion (ver figura
21), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado

con el uso de la gamificacion.

Planificacion actividades

wNunca ~ Aveces #Frecuentemente

5434

47,1 58,7

57.24 4928
5145
I Zm
DidacP1 DidacP2 DidacP3 DidacP4 DidacPs DidacP13 DidacP15 DidacP36

Disefia una historia Incorporaen la  Organizalos contenidos  Disefia actividades  Disefia la asignacion de.  Disefia retos para  Disefia niveles segim el  Organiza actividades
para organizar las  metafora los objetivos  de forma atractiva divertidas segin el puntajes segin logrode  desarrollar en cada logro de objetivos que requieran
actividades de aprendizaje perfil a lograr objetivos etapa participacion



296

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 21. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién planificacion de
uso didactico actividades de la gamificacion.
En la figura 21 se evidenci6 que, dentro de las fortalezas en el proceso de

planificacion de clase, en actividades las que tienen un mayor impacto son:
Buscan organizar los contenidos de forma atractiva (41,3%).
Utilizan actividades que requieren participacion (62,32%).
Disefia asignacion de puntajes segtn logros obtenidos (38,4%).

Se puede observar que en las fortalezas registradas se presenta una inclinacion
a buscar organizar contenidos de forma atractiva, donde se de espacios para la
participacion en diferentes actividades y se asignen puntajes de acuerdo a los logros

obtenidos.

En cuanto a las debilidades en el momento de la planificacion de clases

gamificadas se encontro:

No construyen historias para organizar las actividades (27,54%).
Nunca incorporan en la metafora los objetivos de aprendizaje (23,91%).
No disefian retos para desarrollar en cada etapa (17,39%).

Se puede observar, que los docentes en su gran mayoria no emplean

herramientas de la gamificacion en la actualidad, para la preparacion de los
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planeamientos de clase, ya que no emplean historias para organizar actividades, no
utilizan plataformas educativas gamificadas, metéforas en el desarrollo de contenidos,
retos para mejorar significativamente la preparacion de contenidos y actividades de

las planeaciones del docente.

Con respecto al analisis de los items de la dimension de planificacion normas
(ver figura 22), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto

relacionado con el uso de la gamificacion.

Planificaciéon normas

= Nunca Aveces = Frecuentemente

42,03 47.83 4275

37.68

DidacP19 DidacP20 DidacP26 DidacP27

Fija reglas claras para el desarrollo del juego  Establece sanciones si no se cumplen las reglas  Establece reglas para avanzar en los niveles  Establece reglas para asignar recompensas

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 22. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién planificacion de
uso didactico normas de la gamificacion.

En la figura 22 se evidenci6 que, dentro de las fortalezas en el proceso de
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planeacion de clase, en actividades las que tienen un mayor impacto son:
Buscan fijar reglas claras para el desarrollo del juego (46,38%).
Utilizan sanciones si no cumplen las reglas (62,32%).

Se puede observar que en las fortalezas registradas se presenta una inclinacion
a fijar reglas claras, donde se enfatiza en diferentes actividades para que se cumplan

las reglas.

En cuanto a las debilidades en el momento de la planificacion en normas de

clases gamificadas se encontro:
No construyen reglas para asignar recompensas (15,22%).

Se puede observar, que los docentes crean reglas, pero no las relacionan para
que se puedan ganar recompensas, en la preparacion de los planeamientos de clase, ya
gue no hacen uso para mejorar significativamente la reciprocidad de reglas y

recompensas de las planeaciones del docente.

Con respecto al analisis de los items de la dimension de planificacion recursos
(ver figura 23), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto

relacionado con el uso de la gamificacion.
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Planificacion Recursos
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DidacP30 DidacP31 DidacP29 DidacP32 DidacP33 DidacP34 DidacP35

Disefia un entornoque  El disefio del entorno es  Elabora recursos requeridos. Los recursos que elabora  Elabora recursos para cada Elabora recursos para. cada Elabora recursos divertidos
propicia la inmersién estético y creativo en la historia son novedosos secuencia reto

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 23. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién planificacion de
uso didactico recursos de la gamificacion.
En la figura 23 se evidenci6 que, dentro de las fortalezas en el proceso de

planeacion de clase, en recursos las que tienen un mayor impacto son:
Buscan disefiar un entorno que propicie la inmersion (33,34%).
Utilizan recursos novedosos (26,09%).

Se puede observar que en las fortalezas registradas se presenta una inclinacién
a fijar recursos novedosos que permitan inmersion, donde se enfatiza en entornos que

generen estar inmersos.

En cuanto a las debilidades en el momento de la planeacion en normas de
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clases gamificadas se encontro:
No construyen recursos requeridos en la historia (16,67%).
No elaboran recursos divertidos (14,49%).
No se crean disefios de historia estéticos y creativos (13,04%).

Se puede observar, que los docentes emplean recursos novedosos, pero no
construyen recursos requeridos en la historia, en la preparacién de los planeamientos
de clase, ya que no hacen uso de recursos divertidos, tampoco crean disefios de
historia estéticos y creativos para mejorar significativamente planeaciones del

docente para hacerlo mas llamativo.

Anélisis de la dimension mediacion

Los resultados de la dimension mediacion se muestran en la tabla 31, donde se
observa una mediana de 20,83 sobre 50 puntos, que al ser comparada con la tabla 26
de interpretacion se ubica en la categoria regular. Esto indica, que el grupo de
docentes de la poblacién analizada esta debe mejorar ya que a pesar de estar asi
presenta claras falencias al querer persuadir y motivar a los estudiantes en la

consecucion de los logros mediante la incorporacion de la gamificacion.

Tabla 31. Mediana del grupo de docentes en la dimension mediacion, de uso

didactico de la gamificacion.

Mediacion basada en la gamificacion
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N Vélido 138
Perdidos 0
Mediana 20,83
Minimo 1,67
Méximo 33,33
Percentiles 25 17,50
50 20,83
75 25,00

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

50,00+

40,00

30,00—

20,833

20,00+

10,00

00—

T
Mediacion basada en la gamificacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Figura 24. Mediana de los docentes en la dimension mediacion, de uso didactico la

gamificacion



302

La figura 24 muestra que, para la dimensién mediacion, el puntaje minimo fue
de 1,67 puntos y el puntaje maximo fue de 33,33 puntos sobre 50 de la escala

transformada.

Se muestra que los puntajes por encima de la mediana son menos dispersos
que los que se muestran por debajo, lo que significa que en ese sector el grupo
presenta caracteristicas mas homogéneas, aunque el grupo en general tiende a ser

simétrico.

Se encontraron casos en todas las categorias, es decir, desde la categoria muy
deficiente hasta la categoria excelente, lo que muestra que el grupo es muy
heterogéneo. Se encontraron tres casos a tipicos y fueron; el caso 20 docente de
genero femenina, del area de matematicas, magister quien cuenta con 22 afios de
experiencia, perteneciente al colegio Liceo Nacional. El caso 36 docente de género
masculino, del area de fisica, magister cuenta con 7 afios de experiencia docente,
pertenece a la institucion educativa técnica Julio Florez. Y el caso 57 docente de

género femenino, quien corresponde a la institucion educativa técnica Julio Florez.

Para detallar mejor la manera en como se distribuyen los casos en la
dimension mediacion, se calculd la frecuencia y porcentaje de docentes en cada

categoria. Los resultados se muestran en la tabla 32 y la figura 25.

Tabla 32. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la

dimension mediacion, de uso didactico la gamificacion.
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Categorias de Mediacion basada en la gamificacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Muy deficiente 9 6,5 6,5 6,5
Deficiente 45 32,6 32,6 39,1
Regular 77 55,8 55,8 94,9
Suficiente 7 51 51 100,0
Total 138 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Categorias de Mediacion basada en la gamificacion

B Muy deficiente
[] Deficiente

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 25. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimension mediacién, de
uso didactico de la gamificacion.

En cuanto a los porcentajes de la dimension mediacién, se observé que entre
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las categorias deficiente y muy deficiente se ubicé un 39,13% de los docentes. Lo que
refleja que un poco menos de la mitad de los docentes de la muestra total, les falta
involucrar la gamificacion como herramienta didactica para motivar a los estudiantes
a alcanzar los logros. Del mismo modo, en la categoria regular el 55,80% mostrd que
en algunas ocasiones usan la gamificacion para motivar a los estudiantes a alcanzar
los propositos del proceso de ensefianza aprendizaje. Por ultimo, en la categoria
suficiente se obtuvo que el 5,07% de los docentes manejan la gamificacion para guiar

y motivar a los estudiantes a la consecucion de los logros.

De acuerdo al analisis de los items de la dimension de mediacion (ver figura
26), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado

con el uso de la gamificacion.
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Mediacion Ludica y creatividad

= Nunca A veces & Frecuentemente

I 46.38 I

5288 8.7

5652 s
60,14

DidacM6 DidacM9 DidacM10 DidacM11 DidacM8 DidacM25

Desarrolla una actividad lodica  Las actividades son atractivas | Las actividades tienen sorpresas  Promueve creatividad en el Fomenta la inmersion con Desarrolla las actividades de
con la historia desarrollo del juego avatares manera divertida

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 26. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimension mediacion ladica y
creatividad, de uso didactico de la gamificacion.

En la figura 26 reflejo que, dentro de las fortalezas en las actividades y apoyo
a los contenidos explicados a partir de la gamificacion, las que tienen un mayor

impacto son:
Presentan actividades de manera divertida (34,78%).
Desarrollan actividades que son atractivas (34,06%).

Presentan creatividad en el desarrollo del juego (32,61%).
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Como se puede observar, los docentes incorporan dentro del desarrollo de
contenidos con los estudiantes, tienen un buen interés por presentar actividades
atractivas y desarrollan actividades que promueven la creatividad como apoyo para
explicar los temas, tal como lo son actividades creativas atractivas y divertidas, pero a
pesar de eso se debe resaltar que a los docentes les falta incorporar herramientas
gamificadas mas actualizadas que permitan mejorar el proceso educativo de

ensefianza aprendizaje.

En cuanto a las debilidades para proyectar actividades a partir de la

gamificacion se encontro:
Poca inmersion con avatares (44,9%).
Se les dificulta realizar actividades ludicas con la historia (19,58%).
No realizan actividades que incorporen sorpresas (15,94%).

Se puede observar, que los docentes emplean poca inmersion con avatares, se
les dificulta realizar actividades ltdicas con la historia y no realizan actividades que
incorporen sorpresas, en la preparacion de los planeamientos de clase, ya que no

hacen uso del gamificacién para mejorar los procesos académicos.

De acuerdo al analisis de los items de la dimensién de mediacién (ver figura
27), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado

con el uso de la gamificacion.
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Mediacion Desarrollo de habilidades

= Nunca Aveces ©Frecuenfemente

48,55

5125

42,03 39.13
3188
DidacM12 DidacM7 DidacM21 DidacM22 DidacM24
Desarrolla acciones de manera Usa la historia para promover En el inicio del juego se muestran las  Instruye en cada etapa de la secuencia Promueve habilidades durante la
secuencial habilidades reglas secuencia

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 27. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién mediacion

desarrollo de habilidades, de uso didactico de la gamificacion.

En la figura 27 reflejo que, dentro de las fortalezas en las actividades y apoyo a los
contenidos explicados a partir de la gamificacion, las que tienen un mayor impacto
son:

Presentan reglas en el inicio del juego (55,08%).

Desarrollan instrucciones en cada etapa de la secuencia (48,55%).



308

Desarrollan acciones de manera secuencial (46,38%).

Como se puede observar, los docentes incorporan dentro del desarrollo de
actividades con los estudiantes, tienen un buen interés por presentar reglas en el inicio
del juego, desarrollar instrucciones en cada etapa de la secuencia y desarrollan
acciones de manera secuencial, pero a pesar de eso se debe resaltar que a los docentes
les falta incorporar herramientas gamificadas mas actualizadas que permitan mejorar

los procesos de aprendizaje.

En cuanto a las debilidades para proyectar actividades a partir de la
gamificacion se encontra:

Poco usan las historias para promover habilidades (17,39%).
Se les dificulta promover habilidades durante la frecuencia (15,94%).

Se puede observar, que los docentes emplean pocas historias para promover
habilidades y se les dificulta promover habilidades durante la frecuencia, en la
preparacion de los planeamientos de clase, ya que no hacen uso del gamificacion para

mejorar los procesos educativos.

De acuerdo al anélisis de los items de la dimension de mediacion (ver figura
28), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado

con el uso de la gamificacion.
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Mediacion Recompensas y motivacion

B Nunca A veces ™ Frecuentemente =

58,7

14565 47.83

3841

DidacM16 DidacM17 DidacM18 DidacM28
Desarrolla actividades para avanzar en s niveles Desbloguea recursos cal completar etapas Las acciénes permiten obtener puntajes Explica el proceso para tener una recompensa

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 28. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién mediacion
recompensas y motivacion, de uso didactico de la gamificacion.

En la figura 28 reflejo que, dentro de las fortalezas en las actividades y apoyo
a los contenidos explicados a partir de la gamificacion, las que tienen un mayor

impacto son:
Presentan el proceso para tener una recompensa (47,1%).
Desarrollan actividades para avanzar en niveles (37,68%).

Como se puede observar, los docentes incorporan para en el desarrollo de

actividades con los estudiantes, los procesos para obtener una recompensa y
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desarrollan actividades para avanzar en los niveles, pero a pesar de eso se debe
resaltar que a los docentes les falta incorporar diferentes herramientas gamificadas
mas actualizadas que permitan mejorar los procesos de aprendizaje, para que no se

queden en la sola planeacion, sino que lo lleven a la ejecucion.

En cuanto a las debilidades para proyectar actividades a partir de la
gamificacion se encontra:

Poco usan el desblogueo de recursos para completar etapas (24,64%).
Se les dificulta promover acciones para obtener puntajes (16,66%).

Se puede observar, que los docentes poco usan el desbloqueo de recursos para
completar etapas y se les dificulta promover acciones para obtener puntajes, en la
preparacion de los planeamientos de clase, ya que casi no emplean la gamificacion

para mejorar los procesos educativos.

De acuerdo al analisis de los items de la dimensién de mediacién (ver figura
29), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado

con el uso de la gamificacion.
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Mediacion Trabajo colaborativo

= Nunca A veces mFrecuentemente

39.86
30.43 3261

4348

DidacM14 DidacM37 DidacM3s DidacM39 DidacM40

Hace seguimiento del trabajo Instruye para e trabajo colaborativo | Fomenta la inferaccion grupal enel  Prommeve el trabajo colaborativo Fomenta la interaccién grupal para
colabarativo desarrollo lograrretos

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 29. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimension mediacién trabajo
colaborativo, de uso didactico de la gamificacion.

La figura 29 reflejo que, dentro de las fortalezas en las actividades y apoyo a
los contenidos explicados a partir de la gamificaciéon, las que tienen un mayor

impacto son:
Instruyen el trabajo colaborativo (60,87%).
Promueven el trabajo colaborativo (59,42%).
Fomentan la interaccion grupal en el desarrollo (52,9)

Como se puede observar, los docentes incorporan para en el desarrollo de
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actividades con los estudiantes, incluir el trabajo colaborativo y promover el mismo,
ademaés fomenta la interaccion grupal, pero a pesar de eso se debe resaltar que a los
docentes les falta incorporar mas herramientas gamificadas que permitan mejorar el
trabajo colaborativo en otros contextos diferentes para mejorar los procesos de
aprendizaje, para que no se queden con lo tradicional, sino que lo lleven a la

ejecucion.

En cuanto a las debilidades para el trabajo colaborativo a partir de la

gamificacion se encontra:

Poco hacen seguimiento del trabajo colaborativo (8,7%).
Se les dificulta instruir para el trabajo colaborativo (8,7%).

Se puede observar, que los docentes a pesar que dan paso al trabajo
colaborativo, tienen falencia en el seguimiento que se debe hacer al trabajo
colaborativo y no dan indicaciones para lo que se debe hacer en el trabajo
colaborativo, si emplearan herramientas gamificadas seguramente se les facilitaria y
seria mas util el trabajo colaborativo para encontrar mejor provecho de esta forma de

trabajo.

Anadlisis de la dimension de evaluacion

Los resultados de la dimension evaluacion se muestran en la tabla 33 donde se
refleja una mediana de 20,00 puntos sobre 50 puntos, que al compararse con la tabla

26 de intervalos y categorias de interpretacion se sitUa en la categoria deficiente. Lo
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cual indica, que el grupo de docentes de la poblacion analizada no emplean la

gamificacion en los procesos evaluativos de los estudiantes.

Tabla 33. Mediana del grupo de docentes en la dimension evaluacion, de uso
didactico de la gamificacion.
Estadisticos

Evaluacion basada en la gamificacion

N Valido 138
Perdidos 0
Mediana 20,0000
Minimo ,00
Méximo 33,33
Percentiles 25 16,6667
50 20,0000
75 24,4444

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.



314

50,00

40,00

30,00

20.00

20,00

10,00+

—t Y
973 25
36 1

(3’('."(3!15

.00

T
Ervahacidn basada en la gamificacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 30. Mediana de los docentes en la dimension evaluacion, de uso didactico la
gamificacion.

La figura 30, refleja que el puntaje minimo de 0,00 puntos, y el puntaje
maximo es de 33,33 puntos sobre 50 en la escala transformada. Los puntajes por
encima de la mediana son mas heterogéneos que los que se muestran por debajo, lo
que representa que en ese sector el grupo presenta caracteristicas mas dispersas, El
nivel del conocimiento del tema se encuentra relativamente bajo dentro del rango
establecido, ademas se puede decir que el grupo en general es muy heterogéneo, ya
que se evidenciaron casos en todas las categorias, es decir, desde la categoria muy

deficiente hasta la categoria excelente.

También se encontraron 7 casos atipicos con puntajes muy por debajo de su
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grupo: el caso 1 docente de la institucion educativa Los Comuneros, magister,
docente de ciencias naturales, quien cuenta con 13 afios de experiencia. El caso 9 que
corresponde a una docente de la institucion educativa Liceo Nacional del area de
lengua castellana, magister, quien cuenta con 20 afios de experiencia. Del mismo
modo el caso 25 corresponde a una docente de la institucion educativa Liceo
Nacional del &rea de inglés, especialista, quien cuenta con 10 afios de experiencia
docente. El caso 33 corresponde a un docente de la institucion educativa técnica
industrial Julio Flérez. El caso 36 corresponde a un docente, quien pertenece a la
institucion educativa técnica industrial Julio Flérez, cuenta con 7 afios de experiencia,
magister. El caso 57 corresponde a una docente de la institucion educativa técnica
industrial Julio Florez y el caso 92 corresponde a la institucion educativa Sagrado
Corazon una docente de lengua castellana magister, quien cuenta con 7 afios de

experiencia.

Para detallar la manera cdmo se distribuyen los casos en la dimension
evaluacidn, fue necesario calcular la frecuencia y porcentaje de docentes en cada

categoria. Los resultados se muestran en la tabla 34 y la figura 31.

Tabla 34. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension
evaluacion, de uso didactico la gamificacion.

Categorias de Evaluacion basada en la gamificacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
valido acumulado
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Muy deficiente 12 8,7 8,7 8,7
Deficiente 53 38,4 38,4 47,1
Regular 62 449 449 92,0
Suficiente 11 8,0 8,0 100,0
Total 138 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Categorias de Evaluacion basada en la gamificacion

[ Muy defirients
[[] Deficiente

[ Regular

O Suficiente

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.
Figura 31. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimensién evaluacion, de

uso didactico de la gamificacion.

En cuanto a los porcentajes de la dimension evaluacion, se observé que entre
las categorias deficiente y muy deficiente se ubicé un 47,11%, de la poblacion objeto
de estudio, lo que permite observar que a gran parte de ellos les falta emplear la
gamificacion en los procesos de evaluacion de los estudiantes. Un 44,93% evalGan a

los estudiantes usando herramientas gamificadas sélo en algunas oportunidades. Por
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altimo, se evidencio que en la categoria suficiente se obtuvo que el 7,97% de los

docentes evallan con actividades que componen herramientas gamificadas.

Con respecto al analisis de los items de la dimension de evaluacion (ver figura
32), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado

con el uso de la gamificacion.

Evaluacion Retroalimentacion

= Nunca A veces ®Frecuentemente

6232

59.42

50,72 50

40,58
413 442
DidacE23 DidacE41 DidacEd42 DidacE43 DidacE45 DidacE49 DidacES4
Proporciona Proporciona Hace seguimiento Proporciona Proporciona Proporcicna Proporciona
s ” . o i i .

retroalimentacion Tetroalimentacién de los avances 1 ion de manera etr
cuando no se cumplen en cada cambio en el desarrollo alo largo de la historia creativa de manera divertida segin la puntuacién
lasreglas de nivel de la historia alcanzada

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 32. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimension evaluacion
retroalimentacion, de uso didactico de la gamificacion.

En la figura 32 se evidencio que, dentro de las fortalezas de los docentes en la
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manera como evallan a los estudiantes y registran las calificaciones, por medio de la

gamificacion, las que tienen un mayor impacto son:
- Proporcion retroalimentacion cuando no se cumplen las reglas (45,65%).
- Realizan retroalimentacion en cada cambio de nivel (47,11%).
- Realizan retroalimentacion segln la puntuacion alcanzada (44,93%).

De acuerdo a lo observado, los docentes emplean algunas herramientas
gamificadas por tal razon cuando evaltan hacen retroalimentacion cuando quedan
vacios con el cumplimiento de reglas, se hace retroalimentacion cuando se presenta

cambio de nivel y de acuerdo a la puntuacion alcanzada.

En cuanto a las debilidades para evaluar a los estudiantes a partir de la

gamificacion se encontré que los docentes:
- No evallan a los estudiantes con retroalimentacion de manera atractiva

(15,94%).

- No evaltan a los estudiantes con retroalimentacion de manera divertida

(15,22%).
- No usan retroalimentacion a lo largo de la historia (13,77%).

Se puede observar que los docentes no realizan evaluaciones haciendo uso de
la retroalimentacion de manera divertida, atractiva y a lo largo de la historia, sino que
lo hacen de la forma tradicional, sin incorporar herramientas gamificadas que ayudan

a mejorar el proceso de evaluacién educativa.
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Con respecto al analisis de los items de la dimension de evaluacion (ver figura
33), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado

con el uso de la gamificacion.

Evaluacion Seguimiento y Recompensa

= Nunca A veces & Frecuentemente

4928

49,28

5135
57.25 2 48,55
471 48,55 5145

DidacE44 DidacE46 DidacE47 DidacE48 DidacES0 DidacES3 DidacES1 DidacES2

Identifica logros del  Identifica logros y vacios Identifica vacios de Complementa vacios Hace seguimiento Hace seguimiento Asigna puntajes Intercambia puntos
estudiante conlogros de enla ia de dizaje en el d dos en la solucion del progieso de las puntuaciones por cada actividad obtenidos por acceso
los avatares acciones desarrollo de los refos de refos en los niveles alcanzadas acertada 2 NNeVOS recursos

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 33. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién evaluacion
seguimiento y recompensa, de uso didactico de la gamificacion.

En la figura 33 se evidencio que, dentro de las fortalezas de los docentes en la
manera como evaltan a los estudiantes y registran las calificaciones, por medio de la

gamificacion, las que tienen un mayor impacto son:
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- Complementan vacios detectados en la solucion de retos (37,68%).
- Realizan seguimiento del progreso en los niveles (36,23%).
- Realizan asignacion de puntajes por cada actividad acertada (44,93%).

De acuerdo a lo observado, los docentes emplean algunas herramientas
gamificadas por tal razon cuando evalGan hacen seguimiento y recompensa cuando
complementan vacios detectados en la solucion de retos, hacen seguimiento del
progreso en los niveles y asignan puntajes en actividades acertadas, hace falta

implementar la gamificacion en el aula de manera més regular no espontanea.

En cuanto a las debilidades para evaluar a los estudiantes a partir de la

gamificacion se encontrd que los docentes:
- No identifican logros del estudiante con los logros de los avatares (31,16%).
- No intercambian puntos obtenidos por acceso a nuevos recursos (26,81%).
- No hacen seguimiento de las puntuaciones alcanzadas (16,67%).

Se puede observar que los docentes no realizan evaluaciones haciendo uso del
seguimiento y la recompensa ya que no identifican logros del estudiante con los
logros de los avatares, no intercambian puntos obtenidos por acceso a nuevos
recursos y no se hace seguimiento de las puntuaciones obtenidas, por lo cual se
evidencia que los docentes aun desconocen bastante de las herramientas gamificadas

que pueden llegar a robustecer y fortalecer el proceso evaluativo.
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Analisis Del Conocimiento Acerca De La Gamificacion Que Tienen Los Docentes
El presente andlisis hace referencia al tercer objetivo especifico de la
investigacion, el cual pretendia determinar el grado de conocimiento acerca del uso
de la gamificacion que poseen los docentes de educacion basica secundaria y media
del Municipio Chiquinquira. En un primer momento se presenta el analisis global y

luego el analisis por dimensiones.

Interpretacion Global Del Conocimiento Acerca De Gamificacion

Para hacer el andlisis global del conocimiento que poseen los docentes sobre
la gamificacion, fue necesario transformar los puntajes obtenidos de la Prueba de
Conocimiento de la gamificacion, y se consiguio, para cada docente, un puntaje
transformado en una escala de 0 a 20 puntos. Con dichos datos se computaron la
mediana, el minimo, el maximo y los cuartiles, y se construyé el grafico de caja. Se
manejo la mediana ya que el nivel de medicion del evento fue ordinal. Para

interpretar los puntajes obtenidos se utilizé la tabla 35.

Tabla 35. Intervalos y categorias de nivel de conocimiento de la gamificacion

Intervalo Categoria
De 0 hasta 3,9 Muy bajo
De 4 hasta 7,9 Baja

De 8 hasta 11,9 Media
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De 12 hasta 15,9 Alta

De 16 hasta 20 Muy alta

Fuente: Elaboracion propia a partir de los puntajes transformados del

instrumento de prueba de conocimiento de gamificacion

Los resultados de la mediana se muestran en la tabla 36. El grupo objeto de
estudio obtuvo una mediana de 10,00 puntos sobre 20 puntos, que al ser contrastada
con la tabla 35 de intervalos y categorias de interpretacion, fue situada en la categoria
media. Lo cual significa que en términos generales los docentes poseen poca claridad

sobre algunas definiciones, conceptos y procedimientos de herramientas gamificadas.

Tabla 36. Analisis del evento conocimiento acerca de la gamificacion
Estadisticos

Conocimiento acerca de Gamificacion

N Vélido 138
Perdidos 0
Mediana 10,00
Minimo 2,96
Maximo 15,19
Percentiles 25 7,78
50 10,00
75 11,57

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.
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En la figura 34, se muestra que el puntaje minimo fue de 2,96 puntos, ubicado
en la categoria insuficiente, y el puntaje méximo fue de 15,19 puntos, ubicado en la
categoria alta. Lo cual permite observar que el grupo es muy disperso, porque hay

puntajes a lo largo de toda la escala de 0 a 20.

20,004

16,00

12,00+

10,00

8,004

4,00

T
Conocimuento acerca de Garmficacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 34. Mediana de los docentes en el conocimiento acerca de la gamificacion.
Los cuartiles dividen el recorrido de los valores alcanzados en cuatro

fragmentos, y cada uno contiene el 25% del total de los docentes, y la mediana
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pertenece al valor central con el puntaje que divide al 50% del grupo que se ubica en
el &rea superior y el 50% que se ubica en el plano inferior. Se refleja que los puntajes
que estan por debajo de la mediana son més dispersos que los que se muestran por
encima, lo cual deja ver que en ese sector el grupo presenta caracteristicas mas
heterogéneas. Se encontraron casos en todas las categorias. No se present6 ningun
caso atipico, el nivel del conocimiento del tema se encuentra en el punto medio del

rango establecido, se evidencia un pequefio sesgo a derecha.

Para especificar la manera cémo se distribuyen los casos en las categorias de
conocimiento de la gamificacion, fue necesario calcular la frecuencia y porcentaje de

docentes en cada categoria. Los resultados se muestran en la tabla 37 y la figura 35.

Tabla 37. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de conocimiento de

la gamificacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Muy bajo 3 2,2 2,2 2,2
Bajo 35 25,4 25,4 27,5
Medio 74 53,6 53,6 81,2
Alto 26 18,8 18,8 100,0
Total 138 100,0 100,0

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.
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Categorias de Conocimiento acerca de la gamificacion

B vuy bajo
V| Bajo
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 35. Porcentaje de docentes en las categorias de conocimiento de la
gamificacion.

Simultaneamente a los porcentajes de conocimiento de la gamificacion, se
observad que entre las categorias muy bajo y bajo se ubicd un 27,53% de los docentes,
correspondiente, a la tercera parte de la muestra total presenta dificultad y
desconocimiento sobre la gamificacion. Mientras que los docentes que tienen un
dominio medio de los conceptos y herramientas de la gamificacién, corresponde a un
53,62%. Por Gltimo, en la categoria alto se obtuvo un 18,84% de los docentes con

suficiente conocimiento sobre la gamificacion.

Anélisis de las dimensiones de conocimiento
El conocimiento de la gamificacion, se compone por tres dimensiones:

informacion, comprension y aplicacion. Posteriormente, se presenta el anélisis de
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cada una de las dimensiones segun la mediana de la muestra total, el minimo, el

maximo, los cuartiles, y su perteneciente porcentaje de casos en cada una de las

categorias sobre el conocimiento.

Tabla 38. Medianas obtenidas del analisis de las sinergias de conocimiento acerca

de la gamificacion

Estadisticos

Informacion  Comprension  Aplicacién
N Vaélido 138 138 138
Perdidos 0 0 0
Mediana 10,8300 10,0000 10,0000
Minimo 2,50 1,18 ,00
Méaximo 16,67 17,65 16,67
Percentiles 25 7,5000 8,2400 6,6700
50 10,8300 10,0000 10,0000
75 11,8775 11,7600 11,6700

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

En la tabla 38 y figura 36 se calculan las medianas de cada una de las

dimensiones que hicieron parte del evento conocimiento de la gamificacion. Se

encontro la mediana de la dimensién informacién fue de 10,83 puntos en una escala

de 20. La dimension comprension mostro una mediana de 10,00 puntos. Y por altimo

en el caso de la dimension aplicacion la mediana fue de 10,00 puntos, lo cual permite

evidenciar que estan en rangos muy similares.
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Los resultados presentados dejan ver que las distribuciones de las medianas de
informacion y aplicacion fueron heterogéneas, pero para comprension fue mas
homogénea y que la poblacién objeto de estudio lograron puntajes desde muy bajos

hasta muy altos.

10,83

10 10

0= 1

T T T
Informacion Compransion Aplicacion

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Figura 36. Mediana de los docentes en las dimensiones conocimiento de la
gamificacion.

Es necesario aclarar, que la dimensién con un poco mas de puntaje fue la de
informacidn. Se observé que la dimensién comprensidn presento 4 casos atipicos, tres

muy por debajo del rango empleado, y otro caso muy por encima, lo cual evidencia
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una clara heterogeneidad, en esta dimension, lo que significa que algunos docentes se
les facilita el manejo de los conceptos de la gamificacion, pero presentan dificultad

respecto grado de aplicacion y comprension al trabajar con herramientas gamificadas.

Se observa que la mediana de la dimension aplicacion y la dimension
comprension, soy idénticas, sin embargo, el rango intercuartilico de la dimension
aplicacion es més grande, lo cual nos lleva a inferir que la dimension es méas
heterogénea docentes que estan aplicando algunas tecnologias, pero en forma

mecénica, sin comprender muy bien lo que hacen.

Anélisis de la dimension informacién

Los resultados de la dimension informacion se presentan en la tabla 39, donde
se observa una mediana de 10,83 sobre 20 puntos, que al ser comparada con la tabla
35 de intervalos y categorias de interpretacion se ubica en la categoria regular. Lo que

significa, que el grupo de docentes tienen poco dominio tedrico sobre gamificacion.

Tabla 39. Mediana del grupo de docentes en el anélisis de la sinergia Informacion

Estadisticos

Informacion

N Vélido 138
Perdidos 0

Mediana 10,8300

Minimo 2,50
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Maximo 16,67
Percentiles 25 7,5000

50 10,8300

75 11,8775

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

La tabla 39, muestra que el puntaje minimo fue de 2,50 puntos, el cual fue
ubicado en la categoria muy baja, y el puntaje méximo fue de 16,67 puntos sobre 20
de la escala transformada, ubicado en la categoria alto. Lo cual permite observar que
los puntajes por debajo de la mediana son bastante heterogéneos que los que se
encuentran por encima, lo que permite ver que en ese sector el grupo presenta

caracteristicas bastante dispersas.
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Figura 37. Mediana de los docentes en la dimension informacion, de conocimiento
de la gamificacion.

Se identificaron casos en todas las categorias, es decir, desde la categoria muy
baja hasta la categoria muy alta, lo que permite observar que el grupo es bastante
heterogéneo. Para el caso de esta dimension no se presentaron casos atipicos, tiene

sesgo a la izquierda.

Para especificar méas la forma como se distribuyen los casos para la dimension
informacion, fue necesario calcular la frecuencia y porcentaje de docentes en cada

categoria. Los resultados se dan a conocer en la tabla 40 y en la figura 38.




331

Tabla 40. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension

informacion, de conocimiento de la gamificacion.

Categorias de Informacion

Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje Porcentaje valido

acumulado
Muy bajo 3 2,2 2,2 2,2
Bajo 32 23,2 23,2 25,4
Medio 69 50,0 50,0 75,4
Alto 32 23,2 23,2 98,6
Muy alto 2 14 1,4 100,0

Total 138 100,0 100,0

Fuente: Elaboracidn propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Categorias de Didactica basada en la gamificacion

B nuy bajo
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OMedio
At

B Wiuy alto
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Figura 38. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimensién Informacion,
sobre conocimiento de la gamificacion.

En cuanto a los porcentajes de la dimension informacion, se refleja que entre
las categorias muy bajo y bajo se encuentra un 25,36%, de los docentes presentan
muchas dificultades y poco conocimiento e implementacién sobre gamificacion. En el
caso de la categoria media se encuentra un 50,0%, de los docentes, lo cual permite
ver que la mitad de los docentes con los que se trabajé conocen, caracterizan y saben
algo sobre gamificacion. Del mismo modo, un 24,64% de los docentes presentan

fortalezas en la conceptualizacion y reconocimiento de la gamificacion.

De acuerdo con el analisis de los items de la dimensién de informacion
herramientas de gamificacion (ver figura 39), se pudieron establecer las fortalezas y

debilidades en cada aspecto relacionado con el conocimiento de la gamificacion.

Figura 39. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién informacién,

herramientas de conocimiento sobre gamificacion.
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ConocInfl Conoclnf2 ConocInf3 Conoclnf4 ConocInfs

Identifica herramientas tecnol 6gicas Conoce algunas herrami Conoce lasapli ivas de Clasifica herramientas tecnol 6gicas de Conoce las aplicaciones educativas de
de gamiificacion y sus caracteristicas  tecnologicas para la gamificacion MyClassGame gamificacion seglin sus aplicaciones Classcraft

formacién: Herramientas de gamificacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

En la figura 39 se evidencio que, dentro de las fortalezas con mayor manejo

tedrico de herramientas de la gamificacion, las que mas dominan los docentes son:

Identifican herramientas tecnoldgicas de gamificacion y sus caracteristicas

(52,17%).
Conocen las aplicaciones educativas de MyClassGame (47,1%)
Conocen algunas herramientas tecnoldgicas para gamificacion (43,48%)

Se logré observar que en las fortalezas registradas existe un muy buen

dominio en reconocer herramientas tecnoldgicas de la gamificacion y sus
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caracteristicas y conocen algunas aplicaciones educativas. Del mismo modo conocen

algunas herramientas tecnoldgicas para la gamificacion.

En cuanto a las debilidades de la dimensién informacion, herramientas de

gamificacion, sobre conocimiento se encontré que:

No clasifican herramientas tecnoldgicas de gamificacion segln sus

aplicaciones (82,61%).
No conocen las aplicaciones educativas de classcraft (70,29%).

Se puede evidenciar, que los docentes presentan dificultad para clasificar las
diferentes herramientas tecnoldgicas de la gamificacion segun las aplicaciones,

asimismo no tienen claridad en conocer diferentes aplicaciones educativas.

De acuerdo con el analisis de los items de la dimensién de informacion
concepto y caracteristicas de gamificacion (ver figura 40), se pudieron establecer las
fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado con el conocimiento de la

gamificacion.
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Define qué es gamificacion Menciona cudles son los objetivos de  Identifica caracteristicas que debe las car los p que debe
la gamificacién tener una propuesta gamificada propuesta gamifi cada tener un sistema gamificado

Informacién: concepto y caracteristicas de la gamificacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 40. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensidn informacion
concepto y caracteristicas, de conocimiento sobre gamificacion.

En la figura 40 se evidencio que, dentro de las fortalezas con mayor manejo
tedrico de concepto y caracteristicas de gamificacion, las que mas dominan los

docentes son:
Definen que es la gamificacion (75,36%).
Mencionan cuales son los objetivos de la gamificacion (75,36%).

Se logro observar que en las fortalezas registradas existe un muy buen

dominio en la definicion de gamificacion, del mismo modo conocen cuales deben ser
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los objetivos para una propuesta gamificada.

En cuanto a las debilidades de la dimension informacion, concepto y

caracteristicas, sobre conocimiento de gamificacion se encontr6 que:

No identifican caracteristicas que debe tener una propuesta gamificada

(61,59%).

No reconocen los componentes que debe tener un sistema gamificado

(60,87%).
No reconocen las caracteristicas para una propuesta gamificada (52,17).

Se puede evidenciar, que los docentes presentan dificultad para identificar y
reconocer las caracteristicas que debe tener una propuesta gamificada, asimismo no
tienen claridad en reconocer los componentes que debe tener un sistema gamificado,

lo cual deja en evidencia que hay desconocimiento sobre este tema.

De acuerdo con el analisis de los items de la dimension de informacion accion
e inmersion en la gamificacion (ver figura 41), se pudieron establecer las fortalezas y

debilidades en cada aspecto relacionado con el conocimiento de la gamificacion.
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Conoclnf3l

ConocInf29 ConocInf30 Conoclnf32 ConocInf40 ConocInf4l

Define historia o relato en el Identifica las caracteristicas de  Reconoce los componentes que Identifica las caracteristicas de  Enumera posibles acciones a  Clasifica tipos de accion que se
contexto de la gamificacién  una historia para la gamificacion debe tener una historia un avatar realizar en una propuesta ‘pueden realizar en el juego
gamificada gamificada

Informacion: Accion e inmersién en la gamificacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 41. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimension informacion accion
e inmersion, de conocimiento sobre gamificacion.
En la figura 41 se evidencio que, dentro de las fortalezas con mayor manejo

tedrico de accidn e inmersion de gamificacion, las que mas dominan los docentes son:
Definen historias o relatos en el contexto de la gamificacion (78,99%).
Enumeran posibles acciones a realizar en una propuesta gamificada (75,36%).

Clasifica tipos de accion que se pueden realizar en el juego (65,94).
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Reconoce los componentes que debe tener una historia gamificada (58,7%).

Se logroé observar que en las fortalezas registradas existe un muy buen
dominio en definir las historias en contextos de gamificacion, tienen conocimiento en
como enumerar las acciones a realizar en una propuesta gamificada, saben clasificar
las acciones que se pueden realizar en el juego, del mismo modo reconocen los

componentes que debe tener una historia gamificada.

En cuanto a las debilidades de la dimensidn informacion, accién e inmersion,

sobre conocimiento de gamificacion se encontrd que:
No identifican las caracteristicas de un avatar (69,57%).

No identifican las caracteristicas de una historia para la gamificacion

(67,39%).

Se puede evidenciar, que los docentes presentan dificultad para identificar las
caracteristicas de un avatar, asimismo no tienen claridad para identificar las
caracteristicas de una historia para la gamificacion, lo cual deja en evidencia que hay

desconocimiento sobre este tema.

De acuerdo con el analisis de los items de la dimensidn de informacion
estética y creatividad en la gamificacion (ver figura 42), se pudieron establecer las
fortalezas y debilidades en cada aspecto relacionado con el conocimiento de la

gamificacion.
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propuesta gamificada propuestra gluuﬁmda oqetlvnsdz aprendizaje eamificacion
bu: Estética y creatividad en gamify

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 42. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién informacion,
estética y creatividad, de conocimiento sobre gamificacion.

En la figura 42 se evidencio que, dentro de las fortalezas con mayor manejo
tedrico de estética y creatividad de gamificacion, las que mas dominan los docentes

son:

Enumeran elementos para dar estética a una propuesta gamificada (57,97%).
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Reconocen componentes estéticos acordes a los objetivos de aprendizaje

(47,1).

Se logroé observar que en las fortalezas registradas con el grupo objeto de
estudio que conocen los pasos para dar estética a una propuesta gamificada, del
mismo modo reconocen los componentes estéticos acordes a los objetivos de

aprendizaje.

En cuanto a las debilidades de la dimensién informacion, estética y

creatividad, sobre conocimiento de gamificacion se encontro que:

No identifican aspectos que aportan creatividad a una propuesta gamificada

(79,71).
No mencionan reglas que se pueden usar en una gamificacion (65,94).

Se puede evidenciar, que los docentes presentan dificultad para identificar
aspectos que aportan a la creatividad a una propuesta gamificada, de la misma forma
no tienen claridad para mencionar reglas que se pueden usar en una gamificacion, lo
cual deja en evidencia que hay desconocimiento sobre la importancia de la
gamificacion.

De acuerdo con el anélisis de los items de la dimension de informacion retos y
recompensas en la gamificacion (ver figura 43), se pudieron establecer las fortalezas

y debilidades en cada aspecto relacionado con el conocimiento de la gamificacion.
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ion: Retos y en i

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 43. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién informacion, retos
y recompensas, de conocimiento sobre gamificacion.

En el grafico 43 se evidencio que, dentro de las fortalezas con mayor manejo
tedrico de retos y recompensas de gamificacion, las que mas dominan los docentes

son:
Reconocen componentes de recompensas para lograr el perfil (71,01%).
Definen premio en el caso de una propuesta gamificada (68,84%).

Se logroé observar que en las fortalezas registradas existe un muy buen

dominio en los componentes de recompensas para lograr el perfil, del mismo modo
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saben definir premio en el caso de una propuesta gamificada.

En cuanto a las debilidades de la dimensién informacion, retos y recompensas,

sobre conocimiento de gamificacion se encontro que:
No mencionan premios que pueden usarse en la gamificacion (79,71%).

No identifican caracteristicas de un reto en una actividad gamificada

(55,07%).

No reconocen componentes de los retos para lograr el perfil requerido

(53,62%).

Se puede evidenciar, que los docentes presentan dificultad para mencionar
premios que se pueden usar en gamificacion, se les dificulta identificar caracteristicas
de un reto en una actividad gamificada, asimismo no tienen claridad para reconocer
los componentes de los retos para lograr el perfil requerido, es evidente observar

cémo se desconoce sobre el tema, no se presenta claridad.

Andlisis de la dimension comprension

Los resultados para la dimensién comprensién se presentan en la tabla 41,
donde se refleja una mediana de 10,00 sobre 20 puntos, que al ser contrastada con la
tabla 25 de intervalos y categorias de interpretacion se ubica en la categoria media.
Lo cual evidencia, que el grupo de docentes de la poblacion analizada demuestran
poca capacidad de analisis, comparacion y deduccion de lo més caracteristico sobre la

gamificacion.
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Tabla 41. Mediana del grupo de docentes en el analisis de la sinergia Comprension,
de conocimiento sobre gamificacion.

Estadisticos

Comprension

N Vélido 138
Perdidos 0
Mediana 10,0000
Minimo 1,18
Maximo 17,65
Percentiles 25 8,2400
50 10,0000
75 11,7600

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes
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Fuente: Elaboracidn propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 44. Mediana de los docentes en la dimension comprension, de conocimiento
sobre la gamificacion.

La figura 44, refleja que el puntaje minimo fue de 1,18 puntos, y se ubico en
la categoria muy baja, y el puntaje maximo fue de 17,65 puntos sobre 20 de la escala
transformada, ubicado en la categoria muy alta. Se muestra que los puntajes tanto por
debajo de la mediana tanto por encima son homogéneos. Se evidenciaron casos en
todas las categorias, tanto, desde la categoria muy baja hasta la categoria muy alta,
teniendo una distribucion simétrica. Se encontraron casos atipicos, un caso muy alto,

el caso nimero 33 que corresponde a un docente de género masculino de la




institucion educativa Julio Florez. Y 3 casos muy bajos; el caso numero 38
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corresponde a un docente de la institucion educativa Julio Flérez, quien cuenta con 7

afios de experiencia docente del area de matematicas, es especialista. El caso 99 que

corresponde a la institucion educativa Sagrado Corazon, pertenece a una docente del

area de inglés, quien cuenta con especializacion y tiene una experiencia laboral de 5

afios. Y el caso 107 que corresponde a una docente de la institucion educativa

Sagrado Corazon.

Para presentar la manera como se distribuyen los casos en la dimension

comprensidn, se calculé la frecuencia y porcentaje de docentes en cada categoria. Los

resultados se muestran en la tabla 42 y la figura 45.

Tabla 42. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension

comprension, sobre conocimiento de la gamificacion.

Categorias de Comprension

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
valido acumulado
Muy bajo 5 3,6 3,6 3,6
Bajo 26 18,8 18,8 22,5
Medio 78 56,5 56,5 79,0
Alto 26 18,8 18,8 97,8
Muy alto 3 2,2 2,2 100,0
Total 138 100,0 100,0
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Categorias de Didactica basada en la gamificacion
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 45. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimensién comprension,
de conocimiento sobre la gamificacion.

De acuerdo a los porcentajes de la dimension comprension, se refleja que
entre las categorias bajo y muy bajo se presento el 22,46% de los docentes presentan
dificultades para comparar las diferentes herramientas gamificadas. Del mismo modo
el 56,52% de la poblacidn que corresponde a un poco més de la mitad se encuentra en
la categoria medio, lo que significa que poseen algin nivel de capacidad de analisis y
comparacion sobre gamificacion. Por altimo, el 21,01% de los docentes presentan

buen nivel en el anélisis y comparacion de las diferentes herramientas gamificadas.

Con respecto al anélisis de los items de la dimension de comprension (ver

figura 46), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto
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relacionado con el conocimiento sobre la gamificacion

nNosabe mSabe
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gamificacién gamificacion gamificacién

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 46. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién comprension, de
conocimiento sobre gamificacion.
En la figura 46 se evidencio que, dentro de las fortalezas en el andlisis y

comparacion de las tecnologias educativas las que tienen un mayor impacto son:
Saben para que sirven las herramientas de gamificacion (61,99%).

Reconocen la importancia de herramientas tecnologicas de gamificacion

(50,72%).

Deducen consecuencias de no usar herramientas tecnolégicas de la
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gamificacion (47,1%).

Se puede ver, que los docentes tienen claridad en para que sirven las
herramientas gamificadas, ademas de reconocer la importancia de herramientas
tecnoldgicas gamificadas en los procesos educativos, del mismo modo deducen

consecuencias de no usar herramientas tecnoldgicas de la gamificacion.

En cuanto a las debilidades al analizar y comparar los resultados respecto a la

dimension comprension se encontro:

No infieren ventajas y desventajas de las herramientas de gamificacion
(75,36%).

No relacionan &mbito de la herramienta con el aprendizaje (73,19%).

No infieren ventajas y desventajas de los programas para gamificacion

(63,04%).
No comparan las herramientas tecnoldgicas de gamificacion (57,25%)

Se puede apreciar, que los docentes presentan dificultades para inferir ventajas
y desventajas de las herramientas gamificadas, igualmente tienen un bajo
conocimiento al relacionar &mbito de la herramienta con el aprendizaje, no infieren
las ventajas y desventajas de los programas para gamificacién, a pesar que conocen
de herramientas tecnoldgicas para la gamificacion no tienen la capacidad de

compararlas.

Con respecto al anélisis de los items de la dimension de comprension
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concepto y componentes (ver figura 47), se pudieron establecer las fortalezas y

debilidades en cada aspecto relacionado con el conocimiento sobre la gamificacion.
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 47. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién comprension

concepto y componentes, de conocimiento sobre gamificacion.

En la figura 47 se evidencio que, dentro de las fortalezas en el andlisis y

comparacion de las tecnologias educativas las que tienen un mayor impacto son:

Infieren ventajas de la gamificacion para comprometer al estudiante (75,36%).

Reconocen los componentes de la gamificacion (68,84%).

Infieren ventajas y desventajas de usar herramientas gamificadas (68,84%).

Distinguen gamificacion de juego (65,94%).
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Explican como funciona la gamificacion (65,22%).
Conoce los beneficios de emplear la gamificacion (61,99%).

Se puede ver, que los docentes tienen claridad en las ventajas que tiene la
gamificacion para comprometer al estudiante, ademas de reconocer los componentes
de la gamificacion, del mismo modo infieren las ventajas y desventajas de usar
herramientas tecnolégicas gamificadas, saben diferenciar gamificacion de juego y

también conocen los beneficios de emplear la gamificacion.

En cuanto a las debilidades al analizar y comparar los resultados respecto a la

dimension comprension concepto y componentes se encontro:

No relacionan el uso de la gamificacién con la apropiacion del conocimiento
(70,29%).

No explican las reglas de la gamificacion (68,12%).

No Reconocen la importancia de los elementos creativos en la gamificacion

(55,07%).
No explica cdmo organizar puntajes (55,07%).

Se puede apreciar, que los docentes presentan dificultades para relacionar el
uso de la gamificacién con la apropiacion del conocimiento, se sigue con la falsa idea
que el conocimiento tradicional es Unico viable para trasmitir conocimiento,
igualmente tienen un bajo conocimiento para explicar las reglas de la gamificacion,

no reconocen la importancia de los elementos creativos en la gamificacion, y no
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saben cémo organizar puntajes en propuestas gamificadas.
Anélisis de la dimensidn aplicacion

Los resultados de la dimension aplicacion se muestran en la tabla 43, donde se
refleja una mediana de 10,00 sobre 20 puntos, que al ser comparada con la tabla 35 de
intervalos y categorias de interpretacion se sitla en la categoria media. Lo cual indica,
que el grupo de docentes de la poblacién objeto de estudio posee algunas capacidades

en la solucién de problemas por medio de los procedimientos gamificados.

Tabla 43. Mediana del grupo de docentes en la dimension aplicacion, de

conocimiento sobre gamificacion

Estadisticos

Aplicacion
N Vaélido 138
Perdidos 0
Mediana 10,0000
Minimo ,00
Maéximo 16,67
Percentiles 25 6,6700
50 10,0000
75 11,6700

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.
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Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 48. Mediana de los docentes en la dimension aplicacion, de conocimiento
sobre gamificacion.

Para el caso del grafico 48, refleja que el puntaje minimo fue de 0,00 puntos, y
se ubico en la categoria muy bajo, y el puntaje maximo fue de 16,67 puntos sobre 20
de la escala transformada, ubicado en la categoria muy alta, la caja demuestra un
sesgo negativo. Se observa que los puntajes por debajo de la mediana son un poco
mas dispersos que los que se encuentran por encima, lo que expresa que en ese sector
el grupo demuestra caracteristicas mas heterogéneas. Se identificaron casos en todas

las categorias, lo cual significa, que hay desde la categoria muy baja hasta la
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categoria muy alta, lo que muestra que el grupo es bastante heterogéneo. Para esta

sinergia no se encontraron casos atipicos.

Para detallar como se distribuyen los casos en la dimension aplicacion, fue
necesario calcular la frecuencia y el porcentaje de los docentes en cada categoria. Los

resultados se muestran en la tabla 44 y la figura 49.

Tabla 44. Frecuencia y porcentaje de docentes en las categorias de la dimension

aplicacion, de conocimiento sobre gamificacion

Categorias de aplicacion

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Muy 11 8,0 8,0 8,0
bajo
Bajo 29 21,0 21,0 29,0
Medio 71 51,4 51,4 80,4
Alto 24 17,4 17,4 97,8
Muy alto 3 2,2 2,2 100,0
Total 138 100,0 100,0

Fuente: Elaboracién propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.
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Categorias de Aplicacién

B Muy bajo
[CIBajo
CIMedio
O Atto
B Muy alto

Fuente: Elaboracidn propia a partir del instrumento aplicado a los docentes.

Figura 49. Porcentaje de docentes en las categorias de la dimension aplicacion, de

conocimiento sobre la gamificacion.

En el caso de los porcentajes de la dimensidn aplicacion, se evidencia que
entre las categorias muy bajo y bajo el 28,98% de los docentes presentan dificultades
y limitaciones para solucionar problemas por medio de las diferentes herramientas
gamificadas que se emplean a nivel educativo. Del mismo modo el 51,45% de la
poblacion objeto de estudio correspondiente a un poco mas de la mitad corresponde a
la categoria media, lo que significa que los docentes de la muestra tienen algun tipo
de capacidad para solucionar problemas por medio de herramientas gamificadas. Por

otra parte, el 19,56% de los docentes presentan gran habilidad para solucionar
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problemas a través de la gamificacion.

Con respecto al analisis de los items de la dimension aplicacion herramientas
(ver figura 50), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada aspecto

relacionado con el conocimiento sobre la gamificacion.

“Nosabe = Sabe

ConocAl2 ConocAl3 ConocAdT
Conoce las aplicaci ivas d i Sabe que una herramienta gamificada debe cumplir con el Decide que incorporar para lograr niveles en la actividad
objetive gamificada
Aplicacién: Herramientas de gami ficacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Figura 50. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién aplicacién
herramientas, de conocimiento sobre la gamificacion.
En la figura 50 se evidencio6 que, dentro de las fortalezas, las que los docentes

mas aplican son:
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Deciden que incorporar para lograr niveles en la actividad gamificada

(62,32%).
Conocen las aplicaciones educativas de Socrative (56,52%).

Se puede evidenciar, que los docentes saben que deben incorporar para lograr
niveles en la actividad gamificada, del mismo modo conocen las aplicaciones

educativas de Socrative.
En cuanto a las debilidades se encontro:

Presentan dificultad para saber que una herramienta gamificada debe cumplir

con el objetivo.

Se puede observar que los docentes tienen el falso concepto que la
gamificacion se emplea Gnicamente por salir de la monotonia, omitiendo que las
actividades gamificadas por lo generar se deben realizar teniendo en cuenta el

objetivo de la clase.

Con respecto al andlisis de los items de la dimension aplicacion
procedimientos (ver figura 51), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en

cada aspecto relacionado con el conocimiento sobre la gamificacion.
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= No sabe = Sabe

1

ConocA26 ConocA27 ConocA28 ConocA45

Sabe usar la gamificacion en los procesos de Reconoce como llevar a cabo las etapas de la Sabe que componentes generales incorporar en la Reconoce como hacer un proceso gamificado
enseiianza y aprendizaje gamificacion gamificacion divertido

Aplicaci én: Procedimientos de Is gamificacion

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Figura 51. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién aplicacion
procedimientos, de conocimiento sobre la gamificacion.
En la figura 51 se evidencio que, dentro de las fortalezas, en los

procedimientos de la gamificacion la que los docentes mas emplean son:
Saben usar la gamificacion en los procesos de ensefianza aprendizaje (52,9%).

Como se puede observar los docentes saben usar la gamificacion en los
procesos de ensefianza aprendizaje, dando la importancia a las herramientas
tecnoldgicas gamificadas de hacen mas atractiva la forma de impartir un

conocimiento.
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En cuanto a las debilidades en los procedimientos se encontro:

No saben que componentes generales incorporar en la gamificacion (74,64%).
No reconocen como hacer un proceso gamificado divertido (65,94%).
Reconocen como llevar a cabo las etapas de la gamificacion (63,77%).

Como se puede observar, los docentes tienen dificultades al momento de
enfrentarse con propuestas gamificadas para llevar al aula, pues a pesar de que saben
usar la gamificacion, desconocen los componentes generales que deben incorporar en
una propuesta gamificada, del mismo modo desconocen como hacer un proceso
gamificado divertido, asi mismo desconocen como se deben llevar a cabo las etapas
de la gamificacion. Lo que indica que se deben impulsar cursos de capacitacion
docente en el manejo de las herramientas tecnoldgicas de la gamificacion, ya que
entre las fortalezas solo se encontr6 que los docentes saben usar la gamificacion, pero
hay muchas debilidades para desarrollar propuestas gamificadas serias y contundentes

en el aula de clase.

Con respecto al anélisis de los items de la dimension aplicacién niveles y
premios (ver figura 52), se pudieron establecer las fortalezas y debilidades en cada

aspecto relacionado con el conocimiento sobre la gamificacion.
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= Nosabe = Sabe

111

ConocAS53 ConocAS1 ConocA52 ConocAd2 ConocA54

Conoce como llevar la cuenta del  Sabe como crear insi gnias especificas Sabe planificar un sistema de Reconoce como avanzar en cada etapa  Decide qué incorporar para ubicar al
progreso de cada estudiante para cada logro | recompensas segiin la accion a realizar jugador y asignar premios

Aplicacién: Niveles y premios

Fuente: Elaboracion propia a partir del instrumento aplicado a los docentes

Figura 52. Porcentaje de respuesta en cada item de la dimensién aplicacion niveles y
premios, de conocimiento sobre la gamificacion.
En la figura 52 se evidenci6 que, dentro de las fortalezas las que mas

sobresalen son:
Deciden que incorporar para ubicar al jugador y asignar premios (60,14%).
Saben planificar un sistema de recompensas (55,07%).

Como se puede ver, en la aplicacion niveles y premios los docentes deciden
que incorporar para ubicar al jugador y asignar premios, asi mismo saben planificar

un sistema de recompensas.
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En cuanto a las debilidades se encontro:

No reconocen como avanzar en cada etapa segun la accion a realizar

(66,67%).
No conoce como llevar la cuenta del progreso de cada estudiante (52,9%).
No sabe cdmo crear insignias especificas para cada ogro (51,45%).

Como se puede observar, los docentes tienen dificultades porque no conocen
como avanzar en cada etapa segun la accion a realizar del mismo modo no conocen
como llevar la cuenta del progreso de cada estudiante y no saben crear insignias
especificas para cada logro. Lo que revela que se deben avivar cursos de capacitacion
docente en el manejo de herramientas tecnoldgicas gamificadas, para salir de la
pedagogia tradicional y conocer sobre programas que hacen mas llamativos los temas
a desarrollar, ya que entre las fortalezas solo saben hacer cosas mas mecanicas, pero

hace falta profundizar en este tema de innovacion pedagdgica.

Andlisis de la relacion entre los eventos de estudio

De acuerdo a la informacion recogida en el marco teérico, a partir de
investigaciones y planteamientos de diferentes autores, se identificaron como
procesos causales el conocimiento y la actitud de los docentes por la gamificacion, y
como evento mediador, el uso de la misma, esto con el fin de analizar la
interactividad en el aula. Por ello, se propuso el modelo planteado en la figura 53, y

se utilizaron los puntajes totales de cada evento de estudio.
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Conocimiento acerca Uso didactico
R~

de la gamificacion de la gamificacion > <gjgtindzd

Fuente: Elaboracion propia

Figura 53. Modelo inicial de la relacion entre las variables.

Interactividad

Para Martinez y Cabezuelo (2010), la interactividad es un proceso dindmico
de intercambio y participacién, que debe estar presente en el contexto educativo,
independientemente de que haya mediacion tecnoldgica o no, es asi como la
interactividad se ha convertido en una cualidad del ser interactivo en las personas, y
es la capacidad de todo individuo de proceder por interaccion en las relaciones

sociales y comunicativas.

Uso didactico de la gamificacion

De acuerdo a Vélez (2016), la gamificacidn esta en capacidad de cambiar
totalmente los roles entre docente y estudiante, donde cambia la idea del aprendizaje
tradicional y empieza a pensar acerca de un aprendizaje practico e interactivo, donde
existen auténticos procesos de intercambio de informacion y construccion de

conocimiento

Conocimiento de la Gamificacién

La gamificacion, se relaciona también con la educacién creativa como lo
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propone Gamboa y Porras (2019), para la cual es importante tener en cuenta variables
tales como; la Creatividad, la Recreacion y la Corporeidad Educativa, donde, se
empieza a ver la necesidad de priorizar la implementacion de nuevos enfoques
creativos que dinamicen el proceso de ensefianza—aprendizaje, y vivifiquen el
asombro por conocer, el interés por saber, el deseo por ser un ser unico e individual,
ya que no es ensefiar por ensefiar; se trata de revitalizar el natural deseo de conocer,
para la construccion de saberes innovadores abarcando el total desarrollo del ser

humano como individuo y como ser social.

Correlaciones no paramétricas

Para cubrir el objetivo explicativo, se calcularon las correlaciones globales
entre Conocimiento acerca de la gamificacion, por parte de los docentes, y uso
didactico de la gamificacion, asi como las correlaciones entre uso didactico de la
gamificacion e interactividad en el aula. Se utilizé la correlacion de Spearman debido
a que los datos se encontraban en nivel ordinal. Para estas correlaciones se eliminaron

Casos extremos.

Correlaciones entre conocimiento acerca de la gamificacion y didactica de la
gamificacion.

En este apartado se analizan las correlaciones conocimiento acerca de la
gamificacion y didactica de la gamificacion, y se presentan primero las correlaciones

globales entre los eventos, luego las correlaciones entre sinergias y, por ultimo, las

correlaciones entre los items de las sinergias de ambos eventos.
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En la tabla 45 se presentan las correlaciones globales entre los dos eventos. Se

encontrd una correlacién positiva y significativa en un nivel de 0,01, aunque un poco

baja, de 0,23, entre el conocimiento acerca de la gamificacion y la didactica de la

gamificacion.

Tabla 45. Correlaciones conocimiento y didactica

Rho de Spearman Conocimiento sobre Didéctica de la
gamificacién gamificacién

Conocimiento acerca  Coeficiente de 1,000 ,225™
de la gamificacion correlacion

Sig. (unilateral) ,000
Didactica de la Coeficiente de 225" 1,000
gamificacién correlacién

Sig. (unilateral) ,000

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (unilateral).

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.
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Figura 54. Dispersion sobre conocimiento de la gamificacion y didactica de la
gamificacion

Esto significa que el conocimiento acerca de la gamificacion tiene una cierta
contribucion en el hecho de que los docentes utilicen este tipo de didactica o no en el
aula. La contribucion es pequefia, porque, l6gicamente pueden existir otros factores
gue pueden también influir en el uso didactico, tales como la disponibilidad de
recursos, el tiempo o la misma motivacion de los docentes. En el grafico de
dispersion se muestra el coeficiente de determinacion, el cual es de 0,04. Esto
significa que un 4% de la variacion de la aplicacion de la didactica de la gamificacion

depende del conocimiento que el docente tenga acerca de estos aspectos.

Para analizar con mayor detalle la relacion entre ambos eventos, se calcularon
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las correlaciones entre las sinergias de conocimiento acerca de la gamificacion con el
total de uso didactico de la gamificacion. En la tabla 46 se presentan estas

correlaciones.

Tabla 46. Correlaciones entre conocimiento de la informacion y didactica de la

gamificacion.
Rho de Spearman Didéctica de la
gamificacion
Conocimiento informacion  Coeficiente de correlacion 117
Sig. (unilateral) ,010
N 393
Conocimiento Comprension Coeficiente de correlacién ,308™
Sig. (unilateral) ,000
N 393
Conocimiento aplicacion Coeficiente de correlacion ,084"
Sig. (unilateral) ,048
N 393

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (unilateral).
*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (unilateral).

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

Al examinar la correlacion entre las sinergias de conocimiento acerca de la

didéactica con el total de uso didactico de la gamificacion, hay dos sinergias que
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contribuyen: la informacién y la comprension. Sin embargo, la sinergia que mas
contribuye al uso de una didactica gamificada es la comprensidon, que obtuvo una

correlacion, de baja a moderada y significativa, de 0,30.

[R? Lineal = 0,098

15,00

10,00

Conocimiento Comprension

5,00

00 10,00 20,00 30,00 40,00
Didactica de la gamificacion
Figura 55. Coeficiente de determinacion sobre conocimiento comprension y
didactica de la gamificacion
El coeficiente de determinacion fue de 0,098, lo que significa que el hecho de
comprender el significado y las implicaciones del proceso de gamificacién contribuye

en un 9,8% a que el docente haga uso de una didactica gamificada.

También es importante examinar si existen aspectos especificos de cada
sinergia de conocimiento que puedan contribuir a ciertos aspectos puntuales del uso

de una didactica gamificada por parte de los docentes.
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Para analizar con mayor detalle la relacion entre ambos eventos, se calcularon
las correlaciones entre las sinergias de didactica de la gamificacion con el total de uso

interactividad en el aula. En la tabla 47 se presentan estas correlaciones.

Tabla 47. Correlaciones entre la didactica de la gamificacion y la interactividad en

el aula
Rho de Spearman Didactica de la Interactividad
gamificacion
Didactica de la Coeficiente de correlacién 1,000 ,041
gamificacion Sig. (unilateral) . ,207
Interactividad Coeficiente de correlacién ,041 1,000
Sig. (unilateral) ,207

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

Al correlacionar el puntaje global de didactica de la gamificacion con el

global de interactividad se observé que no hay correlacion significativa entre ambas.

No se encontrd correlacion entre el puntaje global de didactica y el de
interactividad, se correlacionaron las sinergias de didactica de la gamificacion con las
sinergias de interactividad, y se encontrdé que ninguna de las sinergias de didactica se
correlaciona significativamente con las sinergias de interactividad, como se muestra

en la tabla 48.
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Tabla 48. Tabla de correlacion didactica de la gamificacion con interactividad.

Rho de Spearman Interacti Interactividad Interactividad Interactividad

vidad participacion  Multisensorial Inmersion
Accion idad
Didactica Coeficiente ,037 ,019 ,073 ,045
Planificacion de
correlacion
Sig. 233 ,354 ,075 ,184
(unilateral)
Didactica Coeficiente ,026 -,014 ,001 ,020
Mediacion  de
correlacion
Sig. ,301 ,388 ,490 ,346
(unilateral)
Didactica Coeficiente ,033 ,028 ,042 ,068
Evaluacion  de
correlacion
Sig. 257 ,288 ,201 ,089
(unilateral)

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.
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Correlacién entre items

Algunas veces cuando no existe correlacion entre las sinergias, es posible
encontrar correlacion entre aspectos especificos de uno y otro evento. Por ello se
correlacionaron los items de didactica con los de interactividad para las sinergias

planificacion, mediacion y evaluacion.

a. Correlaciones de la sinergia planificacion con las diferentes sinergias de

interactividad
- Planificacién - Accion
- Planificacién — Participacion
- Planificacion - Multisensorialidad
- Planificaciéon — Inmersion

b. Correlaciones de la sinergia mediacion con las diferentes sinergias de

interactividad
- Mediacion -Accion
- Mediacion - Participacion
- Mediacion- Multisensorialidad
- Mediacién — Inmersion

c. Correlaciones de la sinergia evaluacion con las diferentes sinergias de

interactividad
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- Evaluacion -Accion

- Evaluacion - Particpacion

- Evaluacion — Multisensorialidad

- Evaluacion — Inmersion

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas,

como se muestra en la tabla 49.

Tabla 49. Correlacion entre los items de planificacion y los items de accion

Correlaciones Accion

InterA3
El docente
disefia
ejercicios

para reforzar

Planificacion contenidos
DidacP31 Correlacion 103"
El disefio del entorno Sig. ,020

es estético y creativo

Fuente: Elaboracién propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

La tabla 49 muestra que solo el item 31 de planificacion, tiene una correlacion
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interactividad. Esto significa que en la variable uso didactico de la gamificacion, en

la sinergia de planificacion, cuando se emplea un disefio del entorno estético y
creativo, ayuda a reforzar los contenidos a través de ejercicios en un entorno de

interactividad.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre

la sinergia planificacion de didactica gamificada y participacion del evento

interactividad, como se muestra en la tabla 50.

Tabla 50. Correlaciones entre planificacion y participacion

Planificacion InterP5 InterP26 InterP28 InterP31 InterP33
Durante las
clases
Durante las existen
clases se Se utiliza la Hay espacios espacios
aplican lectura para discutir que
diferentes critica como acerca de los  contribuyen
técnicas donde  medio para cronogramas al dialogo
los estudiantes  expresar Se realizan propuestos entre
intercambien opinionese  debates para por el docente y
ideas. ideas. resolver dudas docente estudiantes.
DidacP3 Correlacion ,150™



Organiza los
contenidos
de forma
atractiva y

agradable

Sig.

DidacP20
Establece las
sanciones a
aplicar
cuando no se
cumplen las

reglas

Correlacion

Sig.

DidacP30
Disefia un
entorno que
propicia la
inmersion
del
estudiante
enel
proceso
(iméagenes,

lenguaje,

Correlacion

Sig.
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paisajes,

objetos
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*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (unilateral).

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

En la tabla 50 se evidencia que solo el item 3 de planificacidn, tiene una
correlacion muy baja positiva y muy significativa (al 0,01) con el item P33 de la sinergia
Participacion del evento interactividad. Por ende, en el uso didactico de la gamificacion,
cuando en la sinergia planificacion se organizan los contenidos de forma atractiva y
agradable se fomenta la participacion porque durante las clases existen espacios que

contribuyen al dialogo entre docente y estudiantes.

Para el item 20 de la planificacion, tiene una correlacion baja, pero positiva y
significativa con el item P5 de la sinergia Participacion del evento interactividad, en un
nivel de significacion de 0,01. Se evidencia que, los docentes que establecen claramente
las sanciones a aplicar en caso de que no se cumplan las reglas, también, durante las

clases, aplican diferentes técnicas donde los estudiantes intercambien ideas.

Y por altimo para el item 30 de la planificacion, se encontr6 una correlacion baja
pero positiva y significativa en un nivel de 0,01, con los items P26 y P31 de la sinergia
participacion. Ademas, el item 30 de planificacion, tiene una correlacion baja, pero

positiva y significativa al 0,01, con el item P28 de la sinergia participacion. Esto indica



que el hecho de disefiar entornos que propician la inmersién del estudiante en el proceso

(imégenes, lenguaje, paisajes, objetos), esta asociado a una se mejora en la lectura critica

como medio para expresar opiniones e ideas; Asi mismo, este tipo de inmersion

contribuye a la participacion en debates para resolver dudas, y a la generacion de

discusiones acerca de las actividades y planificaciones propuestas por el docente.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre

planificacion de didactica de la gamificacion y multisensorialidad de interactividad, como

se muestra en la tabla 51.

Tabla 51. Correlaciones entre planificacion y multisensorialidad.
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Planificacion InterM4 InterM14 InterM19 InterM21  InterM35
Se utilizan El docente
grabaciones Se utilizan selecciona
de audio para  Se utilizan presentaciones Se utilizan videos
evaluar la graficos e graficas en el audios relacionados
argumentacion imagenes en aula para para con los
de los las explicar las explicar  contenidos a
estudiantes  evaluaciones tematicas contenidos trabajar
DidacP1 Correlacién ,135™ ,122™
Disefia una Sig. ,004 ,008
historia o

metafora para




organizar los
contenidos de las
actividades en un

proceso

DidacP19 Correlacion
Fija las reglas Sig.
claras para el

desarrollo del

juego o de la

metéfora

DidacP20 Correlacion
Establece las Sig.
sanciones a

aplicar cuando no
se cumplen las

reglas

DidacP26 Correlacion
Establece reglas  Sig.

para avanzar en

los diferentes

niveles de la

actividad

375

DidacP27 Correlacion




Establece reglas
para asignar los
puntajes o

recompensas

Sig.

DidacP30

Disefia un
entorno que
propicia la
inmersion del
estudiante en el
proceso
(imégenes,
lenguaje, paisajes,

objetos

Correlacion

Sig.

DidacP32
Los recursos que
elabora son

novedosos

Correlacion

Sig.

DidacP34
Elabora recursos
para el desarrollo

de los retos

Correlacion

Sig.
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asociados a cada

accion

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

En la tabla 51 se evidencia que el uso de gréaficos e iméagenes como parte de la
multisensorialidad en un contexto de interactividad se ve favorecido por una
planificacion de la didactica gamificada en la cual se disefia una historia o metafora
donde los contenidos estan organizados, y se fijan reglas claras para el desarrollo del
juego, para avanzar en los diferentes niveles de la actividad, para asignar los puntajes
0 recompensas Y para la aplicacion de sanciones a cuando no se cumplen las normas.
Esto es posible porque para indicar estas reglas durante el juego, el docente debe

valerse de graficos e imagenes, lo cual implica un mayor uso de la multisensorialidad.

Asi mismo, se observa que el uso de audios para explicar contenidos y para
evaluar, como arte de la multisendsorialidad, se ve potenciado cuando el docente, en
su planificacion de la didactica gamificada disefia un entorno en el cual requiere usar
imagenes, lenguaje, paisajes y objetos para propiciar la inmersion del estudiante, y se
preocupa por elaborar recursos novedosos. El uso de videos como mecanismo
multisensorial también se ve beneficiado por la planificacién de la didactica
interactiva, cuando el docente se propone elaborar recursos novedosos para el

desarrollo de los retos.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
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planificacion del evento didactica de la gamificacion e inmersion del evento de

interactividad, como se muestra en la tabla 52.

Tabla 52. Correlaciones entre planificacion e Inmersion.

Planificacién Interl22 Interl32
El docente
disefia
simulaciones El docente
para el planifica

aprendizaje  dramatizaciones
de los que incorporan

contenidos los contenidos a

trabajar

DidacP13 Correlacién
Disefia retos

para

desarrollar en

cada etapa de

la actividad

Sig.

DidacP30 Correlacion
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Disefia un
entorno que
propicia la
inmersion del
estudiante en
el proceso
(imagenes,
lenguaje,
paisajes,
objetos

Sig.

DidacP32 Correlacion
Los recursos

que elabora

son

novedosos

Sig.

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

En la tabla 52 se evidencia el disefio de simulaciones para el aprendizaje de

los contenidos, por parte del docente, como parte de la inmersidn en un contexto de
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interactividad, se relaciona con la planificacion, en el proceso de didactica
gamificada; en particular, se vincula con el disefio de un entorno en el cual se
requiere usar imagenes, lenguaje, paisajes y objetos para propiciar la inmersion, el
disefio de retos para desarrollar en cada etapa de la actividad, y la elaboracion de
recursos novedosos para el desarrollo de esos retos. Esto es posible porque cuando se
hacen simulaciones para el aprendizaje, el docente debe valerse de retos que se
encuentres enmarcados en entornos atractivos y combinados con imagenes. Del
mismo modo se evidencia que cuando el docente planifica dramatizaciones que
incorporan los contenidos a trabajar en un contexto de interactividad se fortalece la

inmersion del estudiante en el proceso.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
mediacion del evento didactica de la gamificacion y accion de interactividad, como se

muestra en la tabla 53.

Tabla 53. Correlaciones entre mediacion y accion.

Mediacion InterAl12

Se hacen
practicas de

aplicacion
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de
contenidos
en el aula
para

comprender

procesos

DidacM18 Correlacion
Las

acciones

que

desarrolla

con los

estudiantes

permiten

obtener

puntajes

Sig.

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

En la tabla 53 se evidencia que el realizar practicas de aplicacién de

contenidos en el aula para comprender procesos como parte de la sinergia la accion,
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en un contexto de interactividad, se ve favorecido por una mediacion de la didactica
gamificada en la cual las acciones que se desarrollan con los estudiantes permiten
obtener puntajes. En otras palabras, la asignacion de puntajes durante el desarrollo de
una actividad impulsa al estudiante a involucrarse mas en la accion: por ello, Es
recomendable que cuando se hacen précticas de aplicacion de contenido en el aula
para comprender ciertos procesos, el docente asigne puntajes a las acciones que

desarrolla el estudiante.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
mediacion del evento didactica de la gamificacion y participacion de interactividad,

como se muestra en la tabla 54.

Tabla 54. Correlaciones entre mediacion y participacion.

Mediacio

n InterP5 InterP23  InterP30 InterP31 InterP33

Durante Los En las Hay  Durante

las clases estudiant  clasesse  espacios las clases

se aplican es evallala para existen
diferentes  opinan participaci discutir  espacios

técnicas acerca 6na acercade que
donde los delas  través de los contribuy

estudiante  estrategi debates  cronogra en al
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S

intercamb

ien ideas.

as de

evaluaci

on

DidacM6 Correlaci
Desarroll  6n
auna
actividad
Iudica a

partir del
proceso o
historia
previame

nte

disefiados

Sig.

DidacM8 Correlaci
Fomenta 6n
la

inmersion

mas
propuesto
s por el

docente

dialogo
entre
docente y

estudiant

€s.




en la

actividad

por

medio del

uso de

avatares

Sig.

DidacM1
7
Desbloqu
ea
contenido
Sy
recursos
cuando el
estudiant
e
completa
cada

etapa de

Correlaci

on

384
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la
actividad

Sig. 014

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

En la tabla 54 se evidencia que cuando se desarrolla una actividad ludica a
partir del proceso o la historia previamente disefiados como parte de mediacién
durante una gamificacion, se ve favorecida la evaluacion de la participacion a través
de debates y se generan espacios que contribuyen al dialogo entre docente y

estudiantes.

Asi mismo se ve que cuando se fomenta la inmersion en una actividad
gamificada, por medio del uso de avatares, como parte de mediacion, los estudiantes
tienen mayores oportunidades de opinar acerca de las estrategias de evaluacién y se
generan espacios para discutir acerca de los cronogramas propuestos por el docente,

como manifestacion de la participacion en el aula.

Del mismo modo se ve que cuando el docente desbloquea contenidos y
recursos para que el estudiante completa cada etapa de la actividad como parte de
mediacion de didactica gamificada, en un contexto de participacion de la
interactividad, permite que en las clases se apliquen diferentes técnicas donde los
estudiantes intercambien ideas. Cuando el docente desblogque contenidos y recursos el

estudiante completa cada etapa de la actividad, permite que en las diferentes técnicas
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los estudiantes estén en capacidad de intercambiar ideas.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
mediacion del evento didactica de la gamificacion y multisensorialidad de

interactividad como se muestra en la tabla 55.

Tabla 55. Correlaciones entre mediacion y multisensorialidad

Mediacion InterM4 InterM14 InterM21 InterM35

Seutilizan  Se utilizan Se  El docente
grabaciones gréaficos e utilizan  selecciona
de audio para iméagenes en audios videos
evaluar la las para relacionado
argumentacié  evaluacione explicar s con los
n de los s contenido  contenidos

estudiantes s atrabajar

DidacM8 Correlacio
Fomentala n
inmersion

enla

actividad

por medio
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del uso de
avatares

Sig.

DidacM17 Correlacio

Desblogue  Sig.
a

contenidos
Yy recursos

cuando el
estudiante
completa

cada etapa

de la

actividad

DidacM18 Correlacio

Las n

acciones

que

desarrolla

con los
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estudiantes
permiten
obtener
puntajes

Sig. 004

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (unilateral)

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (unilateral).

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

En la tabla 55 se evidencia que el uso de grabaciones de audio y el uso de
gréaficos e imagenes para evaluar la argumentacion de los estudiantes, asi como el uso
e audios ara explicar contenidos, como parte de la multisensorialidad en un contexto
de interactividad, se ve favorecido por una mediacion de la didactica gamificada en la
cual se fomenta la inmersion en la actividad por medio del uso de avatares, y se
desblogquean contenidos y recursos cuando el estudiante completa cada etapa de la

actividad.

Del mismo modo se observa que el uso de audios para explicar contenidos
como parte de la multisensorialidad se beneficia de una didactica gamificada que
fomenta la inmersion en la actividad por medio del uso de avatares, el desbloqueo de
contenidos y recursos cuando el estudiante completa una etapa y la asignacion de

puntajes cuando los estudiantes realizan las acciones esperadas.

Del mismo modo se observa que cuando el docente asigna puntajes a las
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acciones que desarrolla el estudiante, durante el uso de una didactica gamificada,
tiende a seleccionar videos relacionados con los contenidos a trabajar como parte de

la multisensorialidad en un contexto de interactividad.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
mediacion de la didactica de la gamificacion e inmersion de interactividad, como se

muestra en la tabla 56.

Tabla 56. Correlaciones entre mediacién e inmersion.

Mediaci Interl11 Interl16 Inter120 Interl22 Interl27

Se Se hacen Se El Se
utilizan  simulacio  utilizan docente  desarrolla

dramatiza nespara dramatiza  disefia n
ciones evaluar  cionesen simulacio materiale

para contenido el aula nes para S para

evaluar S para el simular
las reforzar  aprendiza experienc
destrezas las jedelos ias reales

de los destrezas contenido  con las
estudiante de los S temaéticas

S tratadas
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estudiante

DidacM8 Correlacid
Fomenta n
la
inmersid
nenla
actividad
por

medio

del uso

de
avatares

Sig.

DidacM1 Correlacio

7 n
Desblog  Sig.

uea

contenid

osy
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recursos
cuando
el
estudiant
e
completa
cada
etapa de
la

actividad

DidacM1 Correlacié
8 n

Las

acciones

que

desarroll

acon los

estudiant

es

permiten
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obtener
puntajes

Sig. 018

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01
(unilateral).
*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05

(unilateral).

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

En la tabla 56 se evidencia que el fomentar la inmersion en una actividad, por
medio del uso de avatares en una didactica gamificada, se relaciona con el uso de
simulaciones para ensefiar y evaluar contenidos y con el uso de dramatizaciones en el
aula para reforzar las destrezas de los estudiantes, lo cual forma parte también de la

inmersion en un contexto de interactividad.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
evaluacion como sinergia de didactica gamificada y accién como componente de

interactividad, como se muestra en la tabla 57.

Tabla 57. Correlaciones entre evaluacion y accion.

Evaluacién InterA3 InterA10 InterA13 InterA29




El docente Los Se
disefia estudiante  desarrollan
ejercicios  srealizan  ejercicios
para actividade  précticos
reforzar senel durante la
contenido  aulapara evaluacion

S ejercitar de
contenidos  habilidade

S

DidacE23
Proporciona Correlacio
retroalimentacié  n
n cuando no se
cumplen las
reglas

Sig.
DidacE45
Proporciona Correlacié
retroalimentaci6 n
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El docente
disefia
materiales
para hacer
précticas
asociadas

alos

contenido




n de manera
creativa

Sig.
DidacE48
Complementa Correlacié
vacios n
detectados en la
solucion de retos

Sig.
DidacE50
Hace Correlacié
seguimientodel n
progreso en los
niveles

Sig.
DidacE51
Asigna puntajes  Correlacio
a los estudiantes n

por cada
actividad

acertada

394
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Sig. ,021 ,021
DidacE54 ,118™ ,108"
Proporciona correlacion
retroalimentacio
n de acuerdo a la
puntuacion
alcanzada
Sig. ,008 ,014

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

Los resultados de la tabla 57 muestran que el desarrollo ejercicios practicos
durante la evaluacién de habilidades en un contexto de interactividad se ve favorecido
cuando, durante el uso de una didactica gamificada, el docente asigna puntajes a los
estudiantes por cada actividad acertada, hace seguimiento del progreso en los niveles,
proporciona retroalimentacion de acuerdo a la puntuacién alcanzada y complementa

vacios detectados en la solucion de retos.

Asi mismo, el disefio materiales para hacer practicas asociadas a los
contenidos, por parte del docente, para propiciar la accion en un contexto de
interactividad, se relaciona con aspectos de la evaluacion en la didactica gamificada,
tales como hacer seguimiento del progreso en los niveles, proporcionar
retroalimentacion de manera creativa, cuando no se cumplen las reglas, y

proporcionar retroalimentacion de acuerdo con la puntuacion alcanzada.
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Igualmente, el disefio de ejercicios para reforzar contenidos y potenciar la

accion de los estudiantes en un contexto de interactividad, se relaciona con la

asignacion de puntajes a los estudiantes por las actividades acertadas, cuando se

evalUa durante el uso de una didactica gamificada.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre

evaluacion como sinergia de didactica gamificada y participacién como componente

de interactividad, como se muestra en la tabla 58.

Tabla 58. Correlaciones entre evaluacion y participacion.

InterP2 InterP  InterP  InterP3
Evaluacién InterP5  InterP9 3 26 28 3
Durante Los Los Se Se Durante
las estudia estudia utiliza realiza las
clasesse  ntes ntes la n clases
aplican expresa opinan lectura debate existen
diferente n acerca critica spara  espacio
S opinion delas como resolv s que
técnicas es estrateg medio er contribu
donde sobre ias de para  dudas yen al
los los evaluac expres dialogo
estudiant  objetiv ion ar entre
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es 0S opinio docente
intercam  plantea nes e y
bien dos ideas. estudian
ideas. para la tes.
clase

DidacE23
Proporciona Correlac
retroaliment ién
acion

cuando no se

cumplen las

reglas

Sig.

DidacE44

Identifica Correlaci
logros del on
estudiante  Sig.
con los

logros de

los
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personajes o

avatares

DidacE47

Identifica Correlaci
vacios de on
aprendizaje  Sig.
enel

desarrollo

de los retos

DidacE49
Proporciona Correlaci

retroaliment 6n

acion de Sig.
manera

divertida

DidacES50

Hace Correlaci

seguimiento  6n
del progreso Sig.
en los

niveles
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

La tabla 58 muestra que la identificacion de los logros del estudiante con los
logros de los personajes o avatares como parte de la evaluacion en la didactica
gamificada favorece la participacion en un contexto de interactividad por medio de la
expresion de opiniones sobre los objetivos planteados para la clase, y las estrategias

de evaluacion.

Igualmente, hacer seguimiento del progreso en los niveles de logro, como
parte de la evaluacion en la didactica gamificada, favorece la participacion en un
contexto de interactividad por medio de la lectura critica y la realizacion debates para
resolver dudas. Asi mismo, el proporcionar retroalimentacion cuando no se cumplen
las reglas como parte de la evaluacion en la didactica gamificada, se relaciona con la

apertura de espacios para el dialogo entre docente y estudiantes en las clases,

Otro aspecto que se encontr6 es que el identificar vacios de aprendizaje
relacionados con el logro los retos como parte de la evaluacion en la didactica
gamificada se vincula con el uso de la lectura critica como medio para expresar

opiniones e ideas durante la participacién en un contexto de interactividad.

Del mismo modo el proporcionar retroalimentacion de manera divertida como
parte de la evaluacién en la didactica gamificada favorece el intercambio de ideas por
parte de los estudiantes como expresion de la participacion en un contexto de

interactividad.



400

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
evaluacion como sinergia de didactica gamificada y la multisensorialidad como

componente de interactividad, como se muestra en la tabla 59.

Tabla 59. Correlaciones entre evaluacion y multisensorialidad.

Evaluacion InterM8 InterM14 InterM21  InterM35
Se disefian  Se utilizan  Se utilizan El
materiales graficose audios para  docente

auditivos que  imagenes explicar  selecciona

incorporan en las contenidos videos
los evaluacione relacionad
contenidos a S 0s con los
estudiar contenido
sa
trabajar
DidacE42 Correlac 136
Hace un i6n
seguimiento  Sig. ,003
de los
avances del

estudiante en
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el desarrollo

de la historia

DidacE43 Correlac
Proporciona ién
retroaliment  Sig.
acion lo

largo de la

historia

DidacE44 Correlac

Identifica ion
logros del Sig.
estudiante

con los

logros de los

personajes o

avatares

DidacE49
Proporciona Correlaci
retroaliment 6n

acion de Sig.
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manera

divertida

DidacE52 123"
Intercambia Correlaci

los puntos  6n

obtenidos Sig. ,006
por acceso a

nuevos

materiales y

recursos

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada.

Los resultados de la tabla 59 muestran que el utilizar audios para explicar
contenidos durante la evaluacion de habilidades en un contexto de interactividad se
ve favorecido cuando el docente proporciona retroalimentacion lo largo de la historia,
identifica logros del estudiante con los logros de los personajes o avatares,
proporciona retroalimentacion de manera divertida e intercambia los puntos obtenidos

por acceso a nuevos materiales y recursos.

Asi mismo el seleccionar videos relacionados con los contenidos a trabajar
durante la evaluacion de habilidades en un contexto de interactividad se ve favorecido

cuando se hace un seguimiento de los avances del estudiante en el desarrollo de la
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historia y cuando se identifican logros del estudiante con los logros de los personajes

0 avatares.

El usar gréficos e iméagenes en las evaluaciones de habilidades en un contexto
de interactividad también se ve favorecido por la identificacion de logros del
estudiante con los logros de los personajes o avatares. Por altimo, el disefio de
materiales auditivos que incorporan los contenidos a estudiar como parte de la
evaluacion en la didactica gamificada se relaciona con proporcionar retroalimentacion

lo largo de la historia durante la participacion en un contexto de interactividad.

A continuacion, se presentan las correlaciones significativas encontradas entre
evaluacion como sinergia de didactica gamificada y la inmersion como

componente de interactividad, como se muestra en la tabla 60.

Tabla 60. Correlaciones entre evaluacion e inmersion.

Interl Interl  Interl Interl
Evaluacion Interi11 16 Interl20 22 27 Interl32 34
Proporci Se Se Se El Se El Se
ona utilizan hacen utilizan docent desarr docente plani
retroali dramati simula dramati e ollan  planific fican
mentaci zacione ciones zacione disefia materi a acces
onlo s para para s en el simula ales dramati o0os a

largo de evaluar evalua aula ciones para  zacione entor
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alcanzad

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos de la muestra seleccionada

Los resultados de la tabla 60 muestran que el uso de dramatizaciones para
evaluar las destrezas de los estudiantes durante la evaluacion de habilidades en un
contexto de interactividad ser relaciona con el intercambio de puntos obtenidos por
acceso a nuevos materiales y recursos. Del mismo modo cuando se hacen
simulaciones para evaluar contenidos durante la evaluacion de habilidades en un
contexto de interactividad se ve promueve la identificacion de vacios de aprendizaje
en el desarrollo de los retos y el intercambio de los puntos obtenidos por acceso a

nuevos materiales y recursos.

Por otra parte, el uso de dramatizaciones en el aula para reforzar las destrezas
de los estudiantes durante la evaluacion de habilidades en un contexto de
interactividad se ve favorecido cuando el docente proporciona retroalimentacion lo

largo de una historia como parte de la gamificacion.

Igualmente, el disefio de simulaciones para el aprendizaje de los contenidos
durante la evaluacion de habilidades en un contexto de interactividad se vincula con
aspectos de la gamificacion, como la identificacion de logros del estudiante con los
logros de los personajes o avatares, el uso de la retroalimentacion de manera creativa,

y el seguimiento del progreso en los niveles y de las puntuaciones alcanzadas.
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Asi mismo del desarrollo de materiales para simular experiencias reales con
las teméticas tratadas durante la evaluacion de habilidades en un contexto de
interactividad se relaciona con el hecho de proporcionar retroalimentacion de acuerdo

a la puntuacién alcanzada por el estudiante.

Igualmente, el planificar dramatizaciones que incorporan los contenidos a
trabajar durante la evaluacion de habilidades en un contexto de interactividad se
relaciona con el hecho de proporcionar retroalimentacion de manera creativa a lo
largo de la historia, identifica logros y vacios en la secuencia de acciones, hacer
seguimiento del progreso en los niveles y proporcionar retroalimentacion de acuerdo

a la puntuacién alcanzada.

Por ultimo, planifican accesos a entornos reales para potenciar las destrezas de
los estudiantes durante la evaluacién de habilidades en un contexto de interactividad
se asocia con la identificacion de logros del estudiante con los logros de los

personajes o avatares y con hacer seguimiento del progreso en los niveles.
Impacto de la Sinergia Planificacion en la Interactividad

En la gamificacion es importante tener en cuenta los tres componentes de la
didactica y como estos ayudan a mejorar la interactividad en el aula de clase, a
continuacion, en la figura 56 se muestra la trascendencia de las acciones del docente

desde la sinergia de planificacion.



411

%% Plal Disefia una historia o Eeti a ¥ Mul18 Se utilizan presentaciones
iz Sta asociado con .
mittafﬂ_l: pa[:a T’Vga;ljta_;'?; graficas en el aula para explicar las
contenidos de las acuivigades en . R tematicas
un proceso sta asociado con

¥ Mul14 Se utilizan graficos, imagenes ¥
grabaciones de audio para explicar

mibmmic e s mnea s lae S ee e st e i

ﬁ Pla19 Fija las reglas claras para el
desarrollo del juego, para avanzar
en los niveles, para asignar
puntajes y recompensas y para
aplicar sanciones si no se cumplen
las reglas.

Estd asociado con

‘iﬁ’ Pla2® Establece las sanciones a Esta asociado con
N e
aplicar cuando no se cumplen las
reglas

€% Pla32 Los recursos que elabora
son novedosos Estd asociado con
2% Mul21 Se utilizan audios para

‘ﬁ’ Pla30 Disena un entorno gue

diferentes técnicas donde los
estudiantes intercambien ideas.

€% ParS Durante |as clases se aplican |

explicar contenidos y para evaluar la
Arnumentacicon
——

Esta asociado con
propicia la inmersion del
estudiante en el proceso
(imagenes, lenguaje, paisajes,
objetos

Estd asociado con

2% Inm22 El docente disefia
simulaciones para el aprendizaje de

Esta asociado con D= contenidos
¥ Pla13 Disefia retos para
desarrollar en cada etapa de la

‘iff Fla34 Elabora recursos para el Estd asociado con 2% Mul35 El docente selecciona videos
desarrollo de los retos asociados a relacionados con los contenidos a
cada accion trabajar

¥% Pla31 El disefio del entorno es I Esta asociado con %% A3 El docente disefia ejercicios
estético v creativo para reforzar contenidos

‘ﬁ’ Par33 Durante las clases existen
i espacios que contribuyen al
‘ﬁ’ Pla3 Organiza los contenidos de l_ Esth asachda con - dialogo entre docente y
forma atractiva ¥ agradable r

Fuente: elaboracion propia a partir de analisis de correlaciones

Figura 56. Impacto de la sinergia planificacion en la interactividad
Impacto de la sinergia mediacion en interactividad

Por su parte, en la mediacion como parte de la didactica gamificada, la
participacion y multisensorilidad ayudan a fortalecer los procesos de interactividad.
Se observé que, diferentes actividades realizadas por los docentes influyeron en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de acuerdo a la forma de interactuar. El

poder identificar este tipo de correlaciones es significativo porque revela que las
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actividades que realizan los docentes ayudan de la mejor manera en el desarrollo de
habilidades de los estudiantes, por lo cual es importante dar a conocer, implementar,
profundizar, capacitar y fortalecer esas herramientas para potenciar sus aprendizajes,

tal como se observa en la figura 57.

‘ﬁ’ Par5 Durante las clases se aplican
diferentes técnicas donde los

R estudiantes intercambien ideas.
Esta asociado co

‘22 Med17 Desbloguea contenidos y ‘i& Mul35 El docente selecciona
E

i sta asociacdo con ; :
chmursloeiacg;gitz E;Ej“ed::”te »| videos relacionados con los
P (=] contenidos a trabajar

actividad
4 asociado con
2% Mul14 Se utilizan graficos,

imagenes y grabaciones de audio

2% Med3 Fomenta la inmersidn en la Esta asociado con . para explicar contenidos y evaluar
actividad por medio del uso de las argumentaciones de los
avatares estudiantes

2% Mul21 Se utilizan audios para

7% Med18 Las acciones que desarrolla Estd asociado con

—— explicar contenidos y para evaluar
la argumentacion

con los estudiantes permiten
obtener puntajes

2% Par30 En las clases existen dspacos
22 Med& Desarrolla una actividad Esta asociado con qu contribyden al didlogo y se

lidica a partir del proceso o evalua |a participacion a través de
historia previamente disefiados debates

L

Fuente: elaboracion propia a partir de analisis de correlaciones
Figura 57, Impacto de la sinergia mediacion en la interactividad Mediacion
Impacto de la sinergia evaluacion en interactividad

En la figura 58 se evidencia como la evaluacion desde una didactica

gamificada se vincula con la interactividad.
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Figura 58. Impacto de la sinergia evaluacion en la interactividad

Discusion de resultados

Segln Ropero, S (2018), en la tesis Aplicacion de una metodologia
gamificada para la mejora de una Unidad Didactica en Formacion

Profesional concluye que una metodologia gamificada permite hacer més atractiva
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una determinada actividad educativa, evidenciado en la creciente motivacion de los
estudiantes por el desarrollo de la misma; este tipo de recurso promueve el espiritu
emprendedor de los estudiantes a la vez que desarrolla componentes emocionales e

interdisciplinarios.

En la presente investigacion se pudo establecer que la actitud de los docentes
de las instituciones publicas de Chiquinquira, Boyaca, Colombia, quienes imparten
educacién en bésica y media presentaban una buena actitud hacia las herramientas
gamificadas, porque les permite que las actividades sean mas atractivas, porque es
importante tener en cuenta los tres componentes de la didactica tales como la
planificacién mediacion, evaluacion y como estos ayudan a mejorar la interactividad
en el aula de clase. Esta investigacién muestra que cuando los docentes emplean
diferentes herramientas de la gamificacion como parte de la didactica, el hecho
disefar historias 0 metaforas para organizar los contenidos de las actividades en un
proceso educativo, hace mas atractivas y agradables las clases, debido a que los
jévenes se interesan mas por los ambientes que permiten la participacion activa,
porque fortalece sus capacidades como estudiantes, y les facilita lograr un nivel de

conocimiento superior por medio de actividades ludicas y de aprendizaje.

Segln Simba, S (2017), Gamificacion como estrategia de motivacion en la
plataforma virtual de la educacion superior presencial. La gamificacion es una
estrategia que motiva a los estudiantes a usar las plataformas virtuales a la vez que

sirve de apoyo al docente ya que facilita la interacciom entre alumnos, particpacion
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activa y comunicacion constante; dentro de la aplicacion de la estrategia se tiene en
cuenta el tipo de jugador y las necesidades que dentro del juego se presentan. La
competividad juega un papel importamte motivando al estudiante por alcanzar nuevos

retos y obtener beneficios.

En la presente investigacion se evidencio que, en la mediacion como parte de
la didéctica gamificada, la participacion y multisensorilidad ayudan a fortalecer los
procesos de interactividad, lo cual permite evidenciar que diferentes actividades
realizadas por los docentes influyeron en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
de acuerdo a la forma de interactuar. La relacion entre la mediacion y los diferentes
aspectos de la interactividad, se encontr6 que el desbloquear contenidos y recursos,
cada vez que los estudiantes completan cada etapa de la actividad, se vincula con la
aplicacion de diferentes técnicas donde los estudiantes pueden intercambiar ideas, lo

cual promueve una participacion activa.

Para Eguia et al (2017) en la teisis titulada Experiencias de gamificacion en
aulas Concluye que dentro de la ejecucion de una estrategia gamificada se debe tener
en cuenta tipos de jugador y tipos de aprendizaje, por otra parte, se propone extender
el disefio de la sesion gamificada a un mayor periodo de tiempo dentro de un semestre
académico, considerando la temética (disefio de modelos de mercado) y la formacién
de grupos (de productos, de proveedores y compradores, etc.) desde el inicio del
curso. Al extender el disefio a periodos mas largos, se debe evaluar ademas como

introducir mecéanicas de gamificacion globales que permitan dar una continuidad del
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juego durante todo el semestre.

De acuerdo a Lobo et al (2020) en su tesis Analisis descriptivo de
experiencias gamificadas para ensefianza y aprendizaje en educacion superior en
ingenieria. Concluye que, la gamificacion contribuye positivamente al desarrollo del
proceso de ensefianza y de aprendizaje en areas afines a la ingeniera, los ejercicios
ludicos y gamificados son viables en el contexto de educacién superior teniendo en
cuenta la percepcion positiva de los participantes frente a las metodologias
gamificadas como parte de su proceso, En cuanto a las evaluaciones por criterios, los
estudiantes valoraron por encima de los otros criterios, el “contenido de la actividad”.
Esto hace referencia al cumplimiento de los objetivos, la pertinencia de la

metodologia y la forma en la que la practica contribuye al aprendizaje de la temética.

Macias (2017). La Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la
competencia matematica: plantear y resolver problemas La aplicacion de la estrategia
de Gamificacion favorece significativamente el desarrollo de la competencia
matematica: plantear y resolver problemas, siempre y cuando se armonice una
adecuada instruccion pedagogica con los elementos del juego puesto que, se estimule
en los estudiantes la ruptura de las preconcepciones sobre las Matematicas, o lo que
es lo mismo, que se despojen de la idea que para aprender Matematicas deben estar

inmersos en un entorno tradicional, aburrido, rutinario y cansado.

Por ultimo la presente investigacion se identifico que un aspecto que

contribuye a la pérdida de motivacion en el estudiante es la pedagogia tradicional y la
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manera de evaluar que se ha venido utilizando en el sistema educativo; es asi como se
evidencia que la evaluacion que favorece el aprendizaje debe ser entendida por los
estudiantes como una verdadera ayuda, por lo que el problema didactico que se
plantea a los docentes que puedan conseguir que dicha expectativa se cumpla, se
evidencia que, si se proporciona retroalimentacion a los estudiantes cuando no se
cumplen las reglas, esto puede favorecer que, durante las clases, existan espacios que
contribuyan al didlogo entre docente y estudiantes y a la realizacion de actividades en

el aula para ejercitar contenidos, mejorando de esta manera la interaccion.
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Capitulo V. Aporte Teorico

Modelo Tedrico Final

La realizacion de la tedrica de esta tesis doctoral es consecuencia de la
investigacion que se realizé en diferentes fases. Resulta de diferentes técnicas de
investigacion, exploracion, clasificacion, caracterizacion, deliberacion, anélisis y
explicacién del autor que empezaron con la pretensién de brindar una posible
solucidn tedrica, metodoldgica y préctica a las autoridades educativas, al gremio en

su conjunto y a la comunidad cientifica, lo cual permite una investigacion critica.

El intento del autor de teorizar el resultado final del analisis y discusién de los
resultados fue fortalecido por la comprobacion con disposiciones, principios tedricos,
teorias y resultados de otros trabajos propuestos por estudios e investigadores que
también aportaron al tema tratado. En este sentido, este capitulo presenta el resultado
de la sistematizacion de la experiencia de las diferentes dimensiones abordadas, para

responder a los objetivos planteados en esta investigacion.

En este bloque se desarrollan los hallazgos y postulados que forma parte de la
teoria que explica la relacion entre; la influencia que tiene el conocimiento que
poseen los docentes acerca de la gamificacion, y el uso didactico que hacen de ella,
en la interactividad de las clases de educacion basica secundaria y media de las

instituciones educativas Municipio Chiquinquird, Boyacé, Colombia.

Una teoria se define como la explicacion que relaciona una causa, para llegar
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a diferentes conceptos, es asi como se considera un conjunto organizado de ideas que
explican un fenébmeno, deducidas a partir de la observacion, la experiencia o el

razonamiento légico.

Los componentes que entran en juego en la teoria son el conocimiento acerca
de la gamificacion, el uso de didactico de la gamificacion y la interactividad en el
aula. A partir de la presente investigacion se pudo determinar que el conocimiento de
la gamificacion por parte de los docentes y el uso que este se hace de ella en sus
clases son condiciones que explican los diferentes aspectos de la interactividad que se
hacen presentes en el aula. A la teoria que se generd desde esta investigacion se le dio
el nombre que a continuacion se menciona; Teoria didactica de la interactividad
gamificada, y constituye un aporte relevante para generar procesos de interactividad
en el aula a partir de los aspectos particulares de la gamificacion que impactan sobre

las diversas manifestaciones de la interactividad.

La teoria didactica de la interactividad gamificada se basa en los siguientes

principios basicos:

1. La gamificacion como una variacion tecnificada de la ludica responde
a una condicion basica del ser humano que ha sido denominada homo luddens, de
manera que el juego constituye una fuente de aprendizaje desde las primeras etapas

de la vida (Parra, 2020).

2. La interactividad corresponde a una necesidad marcada en el contexto de la

educacion actual, dadas las caracteristicas de los educandos del siglo XXI. De este
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modo Gonzalez (2019), plantea, que en educacion es imprescindible que se presenten
los escenarios que fortalezcan e influencien al trabajo colaborativo, interactivo y
cooperativo, en aras de lograr la transcendencia de la educacion, en la sociedad de la
informacion y del conocimiento, contribuyendo a encontrar soluciones sinérgicas a

problemas de gran importancia que se encuentren en el contexto.

3. El conocimiento del docente es fundamental para aplicar cualquier proceso,
y en particular los procesos de gamificacion, que son muy novedosos y requieres
tener en cuenta un conjunto de caracteristicas particulares que los distinguen el

concepto original de ludica.

Por otra parte, una condicion fundamental de toda teoria es que es capaz de
proporcionar explicaciones acerca de la dindmica que se establece entre los eventos

de estudio. En este caso, a continuacion, se presentan tales explicaciones:

- La cualidad metaférica de la gamificacion promueve la
multisensorialidad como componente de la interactividad. Cuando un docente emplea
diferentes herramientas de la gamificacion como parte de la didactica, el hecho
disefar historias 0 metaforas para organizar los contenidos de las actividades en un
proceso educativo, impacta en el uso de presentaciones graficas y el empleo de
imagenes y grabaciones de audio en el aula, por parte del docente, para explicar las
tematicas y los contenidos y evaluar las habilidades de argumentacion, lo cual hace
mas atractivas y agradables las clases, debido a que los jovenes se interesan mas por

los ambientes que permiten la participacion activa, porque fortalece sus capacidades
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como estudiantes, y les facilita lograr un nivel de conocimiento superior por medio de
actividades ludicas y de aprendizaje. Al respecto Ropero (2018), plantea que una
metodologia gamificada permite hacer mas atractiva una determinada actividad

educativa.

— La normatividad involucrada en el proceso de gamificacion contribuye
a una interactividad organizada. La normatividad involucrada en el proceso de
gamificacion se vincula también con la multisensorialidad como elemento de la
interactividad, y puede repercutir en los niveles de motivacion y en la generacion de
disciplina y organizacion en el estudiante. EI hecho de fijar reglas claras para el
desarrollo del juego, con respecto al avance en los niveles, la asignacién de puntajes,
las recompensas, Y la aplicacion de sanciones si no se cumplen las normas, también
se relaciona con el uso graficos, imagenes y grabaciones de audio. En todo sistema de
juego debe haber reglas claras, que permitan seguir un proceso sin ser entorpecido,
las cuales permiten avanzar en diferentes niveles y obtener puntajes o desclasificar si
no se cumple. Las reglas en los estudiantes, de acuerdo a como se presenten, en
ocasiones no gustan, pero con el sistema gamificado estas reglas se convierten en
parte del juego. En este sentido Werbach (2013), afirma que cuando una actividad
gamificada se desarrolla en un marco de reglas claras y arroja resultados positivos, el
estudiante obtiene recompensas, lo cual es gratificante y, biolégicamente, produce
dopamina; esto intensifica la actividad neuroldgica y ocasiona un incremento en la

motivacion, la cognicion, la atencién y el sentido del proceso de aprendizaje.



422

— Los procesos creativos propios de la gamificacién promueven la
multisensorialidad, como componente de la interactividad. Esto contribuye a la
agudizacion de los sentidos y a la ampliacion de los procesos perceptivos de los Del
mismo modo, la elaboracidn de recursos novedosos se asocia con el uso audios para
explicar contenidos y para evaluar la argumentacion. A los estudiantes les gusta
aprender de manera diferente, en concordancia con las herramientas que le resultan
atractivas en la era de la tecnologia. En este sentido Perrotta et al. (2013) sefialan que
cuando se aprende por medio del disfrute y la diversion con el apoyo de recursos
novedosos, se incrementa la motivacion de los estudiantes. Ademas, la
multisensorialidad de acuerdo con Hernandez, (2019) se presenta con las técnicas de
ensefianza que implementan el uso de diferentes canales perceptivos para
aproximarse a los contenidos a partir de diferentes estrategias tal como lo son

iméagenes, audios, textos 0 movimiento.

— La simulacién en el proceso de gamificacion potencia la inmersion de
los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Crear un entorno que propicia la
inmersion del estudiante en la actividad por medio de imégenes, lenguaje, paisajes y
objetos, se vincula con el disefio de simulaciones para el aprendizaje de los
contenidos. A los estudiantes les gusta que no todo gire en torno al docente, sino
descubrir y aprender por si mismos, mediante el ensayo y error. Algunos autores le
dan gran relevancia a la inmersion, pues presenta a posibilidad de que los estudiantes

puedan vivir experiencias relacionadas con los contenidos que esta aprendiendo, a
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través de simulaciones o de realidad virtual, desde una perspectiva que le haga sentir

que esta dentro de la situacion (Herndndez, 2019).

— La creacion de retos como elemento de la gamificacion genera
mayores niveles de inmersion como componente de la interactividad. Se observé que
cuando el docente crea retos para desarrollar en cada etapa de la actividad lo hace
como parte del disefio de simulaciones para el aprendizaje de los contenidos. La
gamificacion permite presentar los contenidos tematicos de una manera mas
agradable y llamativa, y el uso retos dentro de un entorno inmersivo, eso atrae y

envuelve mas a los estudiantes, y los motiva a querer superar los retos.

— El disefio de un entorno estético y creativo en la gamificacion influye
en el disefio més efectivo de ejercicios para reforzar contenidos, lo cual permite que
el aprendizaje sea agradable. En este caso, por medio del juego, se fomentan
destrezas de conocimiento, con el objetivo de lograr resultados significativos en el
aprendizaje, a partir de un sistema que incentiva las mecanicas de aprendizaje,
evaluacion, disefio estético, narrativa, puntuacion, entre otros (Plass, et al 2015). Del
mismo modo Kapp (2012), afirma que la finalidad de todo juego que lleve implicito
el ideal de gamificacion es influir en la conducta psicoldgica y social de quien lo

juega.

— El disefio de un entorno estético y creativo en la gamificacion se
favorece el dialogo entre docente y estudiantes, y la realizacion de actividades en el

aula para ejercitar contenidos. Cuando los contenidos son agradables, los estudiantes
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se interesan mas por preguntar e interactuar. En este sentido, la gamificacion hace
que una determinada actividad sea mas atractiva y divertida, genera motivacion y
cambia el comportamiento de las personas para la consecucion de objetivos concretos

(Werbach y Hunter, 2012; Ramirez, 2014; Teixes, 2015; Dertending, 2011).

Lo anterior permite afirmar que la gamificacion se convierte en una propuesta
seria que, de manera consciente de las necesidades de los estudiantes y de sus
inquietudes, busca convertir al estudiante en el centro de la practica educativa, para lo
que se emplean recursos diferentes a los tradicionales, pero sin perder los objetivos de
la educacion (Arnold, 2014). Del mismo modo Hermosa (2015), considera que los
recursos tecnologicos fortalecen y facilitan la adquisicion de aprendizajes mediante

ambientes simulados y la navegacion cibernética més didéctica.

Otras explicaciones derivadas de los analisis, con respecto a la mediacion

gamificada y su influencia en la interactividad, son las siguientes:

- El proceso de mediacion en la gamificacion ayuda a fortalecer los
procesos de participacion como parte de la interactividad. Se observo que, diferentes
actividades realizadas por los docentes influyeron en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de acuerdo a la forma de interactuar. El poder identificar este tipo de
relaciones es significativo porque revela que las actividades que realizan los docentes
ayudan de la mejor manera en el desarrollo de habilidades de los estudiantes, por lo
cual es importante dar a conocer, implementar, profundizar, capacitar y fortalecer

esas herramientas para potenciar sus aprendizajes.
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- El desblogquear contenidos y recursos al completar una etapa de la
gamificacion se vincula con la aplicacion de técnicas para intercambiar ideas, lo cual
promueve una participacion activa. Esto también se relaciona con la seleccion de
videos relacionados con los contenidos a trabajar y con el uso de gréaficos, imagenes y
grabaciones de audio para explicar contenidos y evaluar las argumentaciones de los
estudiantes. Hagglund (2012), propone algunas caracteristicas del sistema gamificado
en cuanto al uso de puntuaciones segun las conquistas que hace el estudiante, es
decir, la superacién de retos predefinidos con objetivos y recompensas; estos puntos
pueden ser usados para adquirir bienes, desbloquear contenidos o inicamente como
una simple recompensa, sin mayor motivo. De acuerdo Bakia, Murphy, Anderson y
Trinidad (2011), consideran que, mediante las clases en compafiia del docente y el
uso apropiado de las tecnologias, se puede llegar a impactar la calidad de la
educacién y contribuir a reforzar el proceso de aprendizaje del estudiante para
generar un mejor desempefio en sus competencias, especialmente cuando se

interactlia con juegos, videos, sitios webs, y simulaciones.

- El uso de la inmersién por medio de avatares propicia la
multisensorialidad como parte de la interactividad. Esto promueve el uso de gréficos,
imagenes y grabaciones de audio para explicar contenidos y evaluar a los estudiantes.
Por lo general cuando los docentes permiten que los estudiantes empleen avatares con
los cuales se sienten identificados, esto genera mas confianza en quien participa y le

proporciona seguridad para progresar en los contenidos. La dinamica, que
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corresponde a la estructura general o a los elementos que provocan la inmersion de
quien participa -tales como emociones, narrativa, limitaciones- ayuda a crear un
sentido de progresion, de mejora y relaciones, entre otros. (Werbach y Hunter 2012,

como se citd en Macias, 2017).

- El desarrollo de acciones que generan puntajes durante la gamificacion
se conecta con la multisensorialidad. En los procesos educativos, cuando el
estudiante logra obtener puntos por su participacion, esto se convierte en un aliciente
para dar lo mejor de si mismo en las clases. Segin Kapp (2012), a través del uso de
ciertos elementos presentes en los juegos (como insignias, puntos, niveles, barras,
avatar, etc.), los jugadores incrementan su tiempo en el juego, asi como su
predisposicion psicoldgica a seguir en €l. Otra caracteristica de la gamificacion es que
promueve el aprendizaje: por lo general la gamificacion incorpora técnicas de la
psicologia para avivar el aprendizaje a través del juego, técnicas tales como la
asignacion de puntos y el feedback correctivo, lo que hace que los participantes se

involucren mas en el desarrollo de diferentes actividades propuestas (Kapp, 2012).

Por altimo, con respecto a la evaluacion gamificada, se evidenciaron las

siguientes explicaciones:

— La retroalimentacion cuando no se cumplen las reglas durante la
gamificacion, favorece el dialogo entre docente y estudiantes y la ejercitacion de
contenidos. Del mismo modo influye para que se disefian materiales auditivos que

incorporen los contenidos a estudiar y se utilicen dramatizaciones para reforzar
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destrezas en los estudiantes y para evaluar la argumentacion. Para Teixes (2015), un
proceso de gamificacion se debe caracterizar porque permite una retroalimentacion
inmediata y constructiva, donde el objetivo perseguido con el uso de los juegos en la
ensefianza busca que los estudiantes aprendan mas, aprendan mejor y disfruten
aprendiendo; la gamificacion pretende conseguir esto mismo en otros &mbitos
distintos del ocio, y ayuda a aprovechar la experiencia y los métodos que han
aportado los videojuegos, tales como la retroalimentacion inmediata, la autonomia de
decision, la presencia de situaciones abiertas, los reintentos infinitos, la
progresividad, las reglas claras, sencillas y la evaluacion en tiempo real. Por otro
lado, Diaz (2018), afirma que los jugadores tienen que respetar las normas
establecidas de uso en el didlogo y para la interaccion con otros jugadores, se debe
tener en cuenta la situacion, los otros participantes, la finalidad del juego, las reglas o
acciones determinadas para poder avanzar y progresar en el juego, el tono,
dependiendo de factores como el grado de conocimiento de algunos de los

participantes o no y la personalidad de quienes intervienen en el juego.

— El uso de metéforas e historias en la evaluacion gamificada se
relaciona con la inclusion de materiales auditivos con los contenidos a evaluar, y de

dramatizaciones para reforzar destrezas en los estudiantes.

— La identificacion logros del estudiante con los logros de los personajes
0 avatares, promueven la multisensorialidad y a inmersion como aspectos de la

interactividad. Del mismo modo se vinculo6 con el disefio, por parte del docente, de
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materiales para hacer précticas asociadas a los contenidos, y con la incorporacion de
dramatizaciones basadas en los contenidos a trabajar. Para ello, segin Santamaria
(2014) es necesario que el participante reciba un avatar que le ayude a identificar sus
logros alcanzados y no alcanzados, a la vez, la informacion aportada por el
participante sirve para identificar posibles mejoras en la estrategia del juego donde la

retroalimentacion debe ser constante.

— Intercambiar puntos obtenidos por acceso a nuevos materiales se
conecta con el uso de simulaciones durante la evaluacién. En todo caso, se hace
necesario que el docente genere espacios de retroalimentacion constante y que planee
tareas que tengan las siguientes caracteristicas: que sean breves, con retos para el
desarrollo del pensamiento complejo y precisas, pero que requieran de diferentes

conocimientos y que demanden de la toma de decisiones (Michaelsen, 2014).

En todo caso, las estrategias de evaluacion también impactaron en la
interactividad, ya que la identifican logros y vacios en la secuencia de acciones del
estudiante, y el proporcionar retroalimentacion de manera creativa, se conecta con el
uso de simulaciones y dramatizaciones para el aprendizaje de los contenidos y
también con el disefio de materiales para hacer practicas. Otras actividades
evaluativas que incidieron en el componente interactividad fueron el hacer
seguimiento del progreso de los estudiantes, en los niveles, la cual se relaciona con el
disefio de materiales para hacer practicas asociadas a los contenidos, y la

planificacion dramatizaciones que incorporan los contenidos a trabajar. De acuerdo a
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Diaz (2018), para los sistemas gamificados se deben tener en cuenta los niveles de
progreso, que son pasos definidos en la progresion del usuario, donde el esfuerzo para
pasar de un nivel a otro no debe ser similar o lineal, se debe certificar y asegurar la
recompensa al esfuerzo y saber que el esfuerzo incrementa con el nivel de destreza

(Hagglund, 2012).

De igual forma, el complementar vacios detectados en la solucién de retos y
asignar puntajes a los estudiantes por cada actividad, implica el desarrollo de
ejercicios practicos durante la evaluacion de habilidades para reforzar contenidos. En
este caso, los jugadores ganadores, es decir los que cumplen las metas de aprendizaje
se sienten motivados por el dominio y la competencia, buscan aprender cosas nuevas
y mejorar dia a dia, por lo general les gusta ser maestros en lo que hacen y lograr los

retos nuevos, hasta llegar a dominar el 100% el sistema (Marczewski, 2013).

Para concluir, la Teoria didactica de la interactividad gamificada explica la
influencia que tiene el conocimiento que poseen los docentes acerca de la
gamificacion, y el uso didactico que hacen de ella, en la interactividad de las clases de
educacion basica secundaria y media de las instituciones educativas Municipio
Chiquinquira, Boyacd, Colombia, después de hacer el analisis multivariado sobre los
eventos de estudio, el conocimiento de los docentes acerca de la gamificacion y el uso
didactico, se mueven juntos en la misma direccion.. Para extender la interactividad en
el aula es necesario que los docentes incorporen como uso didactico, las diferentes

herramientas tecnologicas gamificadas en las clases, pero esto, a su vez requiere que
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se formen e los aspectos relacionados con la gamificacion.
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Conclusiones y Recomendaciones
Después de finalizar el andlisis, interpretacion y la discusion de los resultados
logrados, a continuacion, se dan a conocer las conclusiones y recomendaciones que

permiten detallar los tres objetivos especificos y del objetivo general.

Respecto al primer objetivo especifico diagnosticar el grado de interactividad
de las clases que orientan los docentes de educacion béasica secundaria y media de las
instituciones del Municipio Chiquinquird, se llegé a la conclusion que el grado de
interactividad que se encontrd en la categoria es alto en las dimensiones accion y
participacion, pero medio en multisensorialidad e inmersion, lo cual quiere decir, que
los docentes a nivel general realizan las clases con buenos niveles de participacion, de
actividad, y realismo, lo que permite evidenciar, que de la poblacion analizada varios
docentes se preocupan por impulsar la accién a través de practicas por medio de
ejercicios de aplicacion, lo que significa que a los docentes les gusta emplear
gjercicios y actividades, mas que promover y motivar a los estudiantes a que
participen. Lo anterior evidencia que se presenta un déficit en el trabajo con recursos
multimedia y en la inmersion de los estudiantes en experiencias vivenciales y de

simulacion de realidades.

Es necesario aclarar que los docentes desarrollaron mas actividades que
implicaban la accidn, es decir, el avance en ejercicios de aplicacion, el desarrollo de

contenidos y la practica de aula. Los més bajos indicadores de interactividad en el
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aula, fueron hallados en la sinergia de inmersién, es decir, en la introduccién de
simulacros para recrear realidades y las dramatizaciones. Al mismo tiempo, se pudo
establecer que a los docentes poco les gusta tener en cuenta algunos contenidos
auditivos y corporales que permitan mejorar la interactividad en el aula, sino por el
contrario, se inclinan méas por emplear contenidos textuales y videos dados a lo

tradicional.

Con relacion al segundo objetivo especifico, describir cémo los docentes,
incorporan los elementos de la gamificacion en el proceso educativo con los
estudiantes de educacion bésica y media, se llegé a la conclusion que el uso de
herramientas gamificadas que se encontré en la categoria es regular, por lo cual se
pudo concluir, que los docentes tienen un minimo uso de la gamificacion en la

educacion.

Se pudo interpretar, que los docentes un alto porcentaje no emplean
herramientas de la gamificacion en la actualidad, para la preparacion de los
planeamientos de clase, ya que no emplean historias para organizar actividades, poco
utilizan plataformas educativas gamificadas, retos para mejorar significativamente la
preparacion de contenidos y actividades de las planeaciones del docente. Lo cual
permitié conocer, que los docentes no hacen uso de recursos divertidos, tampoco
disefian historias estéticas y creativas que mejoren significativamente las
planeaciones del docente, emplean poca inmersion con avatares, se les dificulta

realizar actividades ludicas con la historia y no realizar actividades que incorporen
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sorpresas, en la preparacion de los planeamientos de clase, ya que no hacen uso del
gamificacion para mejorar los procesos académicos, o si lo hacen lo realizan poco

dentro del proceso de ensefianza aprendizaje

Del mismo modo, se comprobd que los docentes de basica secundaria y media
de las instituciones educativas publicas del municipio de Chiquinquira, tienen un bajo
nivel de uso de herramientas gamificadas en la planificacion de los contenidos de la
clase, es asi como se evidencio en la mediacion en el proceso de ensefianza
aprendizaje, en la cual el uso de la gamificacién es regular en la explicacion y
desarrollo de los diferentes temas que se implementan en las clases, lo cual conlleva,
a que los estudiantes no se involucren con herramientas gamificadas en el aula.
Asimismo, la evaluacion hacia los estudiantes no ha cambiado, se evalla de la
manera tradicional, ya que se emplea con muy poca repeticién herramientas
gamificadas educativas para evaluar contenidos, lo Unico que ocasionalmente se ha

empleado son juegos basicos tradicionales.

De acuerdo al tercer objetivo especifico, encaminado a determinar el grado de
conocimiento acerca de la gamificacion, por parte de los docentes de las instituciones
del Municipio de Chiquinquira. Se Ileg6 a la conclusion que el grado de conocimiento
que se encontrd en la categoria es medio. Se puede concluir que los docentes a nivel
general poseen poca claridad sobre algunas definiciones, conceptos y procedimientos

de herramientas gamificadas.

Se pudo establecer, que la dimensidén con mejor puntaje fue la de informacion,
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lo que significa que los docentes se les facilita el manejo de los conceptos sobre la
gamificacion, pero presentan dificultad respecto grado de aplicacion y comprension al
trabajar con herramientas gamificadas que les permiten colocar en préactica y explorar
dicho conocimiento como lo son plataformas y programas especiales que permiten
gamificar. Por otro lado, Al obtener mayor puntaje en la dimension aplicacion, que en
la dimensién comprensién, podria inferirse que hay docentes que estan aplicando
algunas tecnologias, pero en forma mecénica, sin comprender muy bien lo que se esta
haciendo. Se pudo establecer, que tienen mejor conocimiento en herramientas basicas
como internet, sin embargo, es claro que presentan un bajo dominio en la
gamificacion, al no conocer a fondo herramientas gamificadas, programas que
permiten gamificar, dar puntajes, crear premios y motivara los estudiantes, falta
conocimiento en apps educativas y software de disefio asistido de actividades

gamificadas por computador.

A nivel general, se pudo evidenciar que poseen poco nivel de informacion,
comprension y aplicacion sobre la gamificacion. Por lo cual, se pudo establecer que
los docentes que presentaron un bajo nivel de las concepciones, analisis y solucion de
problemas a partir de herramientas gamificadas son los docentes de &reas como
matematicas, inglés, lengua castellana y ciencias naturales, que, sin importar la edad,
ni afios de experiencia, aun tienen el falso concepto que lo Unico que funcionaes la
pedagogia tradicional. En cambio, los docentes de otras areas estan mas dados, a los

cambios, lo cual podria estar vinculado a que los docentes de estas areas, pertenecen a
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una generacion que esta mas familiarizada con las nuevas tecnologias y estan a la
vanguardia de los cambios. Del mismo modo, otro aspecto que ha generado una
mejor modernizacion en parte de la poblacion docente, son los programas realizados
constantemente por el MEN con la implementacién y ejecucion de programas como,
implementacion de herramientas tecnoldgicas gamificadas, educaLAB, steam,
Ciudadania digital y miniTIC entre otros, que han actualizado a los docentes para
mejorar sus competencias tecnoldgicas, a la vanguardia de la sociedad cambiante

progresivamente.

En Gltimo lugar, el objetivo general, explicar la influencia que tiene el
conocimiento que poseen los docentes acerca de la gamificacion, y el uso didactico
que hacen de ella, en la interactividad de las clases de educacion béasica secundaria y
media de las instituciones educativas Municipio Chiquinquira, Boyaca, Colombia,
llego a la conclusion, luego de realizarse el andlisis multivariado sobre los eventos de
estudio, el conocimiento de los docentes acerca de la gamificacion y el uso didactico,
se mueven juntos en la misma direccion. Por otra parte, el uso didactico de la

gamificacion incide positivamente sobre la interactividad en el aula.

Lo descrito en el parrafo anterior se origin6 en supuestos que emergen del
modelo tedrico: en primer lugar, la interactividad se puede fortalecer a través del uso
didactico de la gamificacion en el aula; segundo el grado de conocimiento que los
docentes tengan acerca de la gamificacion, afecta significativamente su uso y la

interactividad en el aula. Del mismo modo, para extender la interactividad en el aula
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es necesario que los docentes incorporen como uso didactico, las diferentes
herramientas tecnologicas gamificadas en las clases, para incrementar el uso didactico

de las mismas en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Recomendaciones
De acuerdo a lo que se investigd en este trabajo y lo concluido en el mismo se

sugiere para proximos estudios tener en cuenta:

Efectuar investigaciones proyectivas o evaluativas, donde se utilicen los
mismos instrumentos empleados en la presente investigacion, que logre el objetivo de
implantar propuestas que se puedan ejecutar, y que puedan llegar a reforzar las
debilidades encontradas en los docentes frente al uso didactico, la interaccién y el

conocimiento de la gamificacion.

Hacer estudios que permitan medir igual que en esta investigacion el nivel de
conocimiento de la gamificacién, en docentes de educacion primaria en las
instituciones educativas de caracter tanto privadas como puablicas en los diferentes
departamentos de Colombia, ya que es la base para mejorar los procesos de

educacion.

De igual forma, los diferentes instrumentos trabajados en esta investigacion,
se tengan en cuenta para estudios futuros en otros municipios del territorio

colombiano, que logren determinar la interactividad, el uso didactico, y el
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conocimiento de los docentes sobre gamificacion y la posible relacion de sus

resultados con los conseguidos en esta investigacion.

Hacer investigaciones que permitan realizar una comparacion entre las
instituciones de caracter publico y privado del departamento y del pais acerca de la
implementacién del uso didactico de la gamificacion por parte de los docentes de aula

en educacion bésica secundaria y media.

A nivel internacional se sugiere que también se hagan estudios sobre la
importancia de la interactividad y el uso de herramientas gamificadas que permitan

aulas mas interactivas.

Es importante que otras investigaciones se centren en esta variable a estudiar
para asi confirmar o verificar las hipdtesis que surgieron como parte de la
metodologia tedrica desarrollada en la presente investigacién en tanto a la relacion
entre el conocimiento, la didactica, las TIC y las actitudes del maestro para realizar

clases de manera interactiva.

Por medio del presente trabajo, se desea invitar a crear nuevas investigaciones
para aportar al Ministerio de Educacion Nacional en la creacion de la normativa
necesaria para responder ante la utilizacion de la gamificacién como parte de los

procesos educativos.

Del mismo modo para la interactividad al interior de los cursos, se hace

necesario trazar nuevos trabajos de investigacion de caracter explicativo, ya que por
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medio de estas se pueden identificar demas variables relacionadas con el ya

mencionado fenémeno de estudio dentro del aula.

La presente investigacion trabajo con poblacion de maestros de basica
secundaria y media, por esto, es necesario enfocar nuevas investigaciones en otra
poblacion, esto se interpreta como la utilizacion de los instrumentos aplicados en el
presente estudio, pero identificar elementos referidos a la interactividad, la didactica,
asi como los conocimientos propios de los maestros en la educacion terciaria y

superior.

De acuerdo a lo encontrado en esta investigacion, seria seductor seguir
progresando en la busqueda de metodologias eficaces y atractivas para los
estudiantes, que permitan encontrar puntos de conexidn entre la realidad cotidiana en
la que sus vidas se desenvuelven y las areas del conocimiento teniendo en cuenta que

sera su entorno real el escenario en el que podran empezar a practicar lo aprendido.

Asimismo, se podria profundizarse en herramientas que permitan una
evaluacion méas adecuada para medir los resultados que se obtengan a través de la

implementacién de una propuesta basada en la gamificacion.
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AnNexos

Anexo N° 1 Modelo de kit interactividad en el aula

Instrucciones
A continuacion, se presenta la escala de interactividad en el aula. Cuando respondas
cada pregunta, debes marcar con una "X" alguna de las siguientes alternativas: Nunca,

A veces, Casi siempre, segun sea la frecuencia con la cual realizas cada accion:

Elaborado por: Diego Armando Hernandez Vizcaino

Grado de interactividad en el A Casi
Nunca
aula veces| Siempre

1. Los estudiantes intercambian ideas durante

las clases

2. Se desarrollan actividades de practica que
permiten evaluar las habilidades de los

estudiantes.

3. El docente disefia ejercicios para reforzar

contenidos

4. Se utilizan grabaciones de audio para

evaluar la argumentacion de los estudiantes




5. Durante las clases se aplican diferentes
técnicas donde los estudiantes intercambien

ideas.

6. Se realizan actividades de aplicacion de
contenidos para evaluar el logro de

aprendizajes

7. Los estudiantes tienen oportunidad opinar

sobre los contenidos desarrollados en clase

8. Se disefian materiales auditivos que

incorporan los contenidos a estudiar

9. Los estudiantes expresan opiniones sobre

los objetivos planteados para la clase

10. Los estudiantes realizan actividades en el

aula para ejercitar contenidos

11. Se utilizan dramatizaciones para evaluar

las destrezas de los estudiantes

12. Se hacen practicas de aplicacion de
contenidos en el aula para comprender

procesos

13. Se desarrollan ejercicios practicos durante

la evaluacion de habilidades
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14. Se utilizan graficos e imagenes en las

evaluaciones

15. Se vivencian experiencias en entornos

reales para evaluar las destrezas

16. Se hacen simulaciones para evaluar

contenidos

17. Los estudiantes dialogan sobre la
pertinencia de los temas seleccionados para la

clase

18. Se realizan ejercicios para resolver

problemas relacionados con las tematicas

19. Se utilizan presentaciones graficas en el

aula para explicar las tematicas

20. Se utilizan dramatizaciones en el aula para

reforzar las destrezas de los estudiantes

21. Se utilizan audios para explicar contenidos

22. El docente disefia simulaciones para el

aprendizaje de los contenidos

23. Los estudiantes opinan acerca de las

estrategias de evaluacion
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24. El docente disefia materiales textuales

relacionados con los contenidos

25. Se utilizan debates sobre casos de la vida
real sobre tematicas relacionadas a la

asignatura

26. Se utiliza la lectura critica como medio

para expresar opiniones e ideas.

27. Se desarrollan materiales para simular

experiencias reales con las tematicas tratadas

28. Se realizan debates para resolver dudas

29. El docente disefia materiales para hacer

practicas asociadas a los contenidos

30. En las clases se evalla la participacion a

través de debates

31. Hay espacios para discutir acerca de los

cronogramas propuestos por el docente

32. El docente planifica dramatizaciones que

incorporan los contenidos a trabajar

33. Durante las clases existen espacios que
contribuyen al dialogo entre docente y

estudiantes.
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34. Se planifican accesos a entornos reales

para potenciar las destrezas de los estudiantes

35. El docente selecciona videos relacionados

con los contenidos a trabajar

Anexo N° 2 Uso didactico de la gamificacion

Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia 'y Tecnologia

UMECIT

Doctorado en Ciencias de la Educacion

Escala uso didéactico de la gamificacion

Elaborado por: Jorge Luis Suarez Rodriguez

Nombre del Docente:

Institucion donde labora:

Area de Ultimo grado
formacion: académico
Afos de

experiencia:

Instrucciones
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Marque con una X en la opcién que considere, segun la frecuencia con la cual realiza

cada actividad.

N= Nunca AV = Algunas veces F= Frecuentemente

a. | ¢Desarrolla usted actividades ludicas en el aula?

Sopas de letras

Crucigramas

Juegos didacticos

Dramatizaciones

Foros

Otro:

b | En caso de utilizar las actividades ludicas ¢ estas se encuentran

asociadas a un contenido?

¢ | En cuales de los contenidos de su asignatura suele utilizar

actividades ludicas

Disefia una historia o metafora para organizar los contenidos de las

actividades en un proceso

2 | Incorpora en el proceso o la metafora los objetivos de aprendizaje
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3 | Organiza los contenidos de forma atractiva y agradable
Disefa actividades llamativas y divertidas en concordancia con el
* perfil que se quiere lograr
Disefia la asignacion de puntajes o recompensas en funcién del
¥ logro de cada objetivo
AV | F

Desarrolla una actividad ladica a partir del proceso o historia
° previamente disefiados
7 | Utiliza el desarrollo de la historia para promover habilidades

Fomenta la inmersion en la actividad por medio del uso de
’ avatares
9 | Las actividades que realiza son atractivas
10 | Las actividades incorporan algln elemento sorpresa
11 | Promueve creatividad en el desarrollo del juego
12 | Desarrolla acciones de manera secuencial
13 | Disefia retos para desarrollar en cada etapa de la actividad
14 | Hace seguimiento del trabajo colaborativo

Disefia niveles de manera que cada cambio de nivel implique el
P logro de un objetivo de aprendizaje
16 | Desarrolla actividades para avanzar en los diferentes niveles
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17

Desbloguea contenidos y recursos cuando el estudiante completa

cada etapa de la actividad

18

Las acciones que desarrolla con los estudiantes permiten obtener

puntajes

AV

19

Fija las reglas claras para el desarrollo del juego o de la metafora

20

Establece las sanciones a aplicar cuando no se cumplen las

reglas

21

En el inicio del juego se muestran las reglas a seguir

22

Proporciona instrucciones para cada etapa de la secuencia de

acciones

23

Proporciona retroalimentacion cuando no se cumplen las reglas

24

Promueve habilidades durante la secuencia de acciones

25

Desarrolla las secuencias de actividades de manera divertida

26

Establece reglas para avanzar en los diferentes niveles de la

actividad

27

Establece reglas para asignar los puntajes o recompensas

28

Explica el proceso que se requiere para obtener un puntaje o

recompensa

AV
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Elabora los recursos requeridos en la historia o metafora que esta

29

utilizando

Disefia un entorno que propicia la inmersion del estudiante en el
30

proceso (imagenes, lenguaje, paisajes, objetos)
31 | El disefio del entorno es estético y creativo
32 | Los recursos que elabora son novedosos
33 | Elabora recursos para cada secuencia de acciones

Elabora recursos para el desarrollo de los retos asociados a cada
34

accion
35 | Elabora recursos divertidos

AV | F

Organiza las actividades de modo que requieran la participacién
36

de los estudiantes
37 | Proporciona instrucciones para el trabajo colaborativo

Fomenta la interaccion grupal durante el desarrollo de las
38

acciones
39 | Promueve el trabajo colaborativo

Fomenta la interaccion entre los estudiantes para el logro de los
40

retos

AV | F

41 | Proporciona retroalimentacion en cada cambio de nivel




466

42

Hace un seguimiento de los avances del estudiante en el

desarrollo de la historia

43

Proporciona retroalimentacion lo largo de la historia

44

Identifica logros del estudiante con los logros de los personajes o

avatares

45

Proporciona retroalimentacién de manera creativa

46

Identifica logros y vacios en la secuencia de acciones

47

Identifica vacios de aprendizaje en el desarrollo de los retos

48

Complementa vacios detectados en la solucién de retos

49

Proporciona retroalimentacién de manera divertida

50

Hace seguimiento del progreso en los niveles

51

Asigna puntajes a los estudiantes por cada actividad acertada

52

Intercambia los puntos obtenidos por acceso a nuevos materiales

Y recursos

53

Hace seguimiento de las puntuaciones alcanzadas

54

Proporciona retroalimentacion de acuerdo a la puntuacion

alcanzada

Anexo N° 3 Escala conocimiento de la gamificacion
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Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia

UMECIT

Doctorado en Ciencias de la Educacion

Elaborado por: Jorge Luis Suarez Rodriguez

Nombre del Docente:

Institucion donde labora:

Area de Ultimo grado
formacion: académico
Afos de

experiencia:

Instrucciones

A continuacidn, se presenta una serie de preguntas relacionadas con el proceso de
gamificacion en el aula. Marque con una X la alternativa que considere correctas segun

la pregunta o la afirmacion.

1. Algunas de las caracteristicas de las herramientas gamificadas son:

a. Permite crear cuestionarios y juegos, para realizar en el aula o en casa

b. Facilita realizar actividades de manera facil y sencilla sin planeacion
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c. Brindan espacios de interaccion masiva para los estudiantes

2. Algunas herramientas tecnoldgicas que se usan en la gamificacion son

a. DevianArt, Muro, Sketchpad, Picozu [1
b. Socrative, Super Teacher Tools, Ta-tum [1
c. Canva, MindMaster de Edraw, CmapTools [1

3. Una plataforma web cuyo principal objetivo es ayudar al docente a utilizar
metodologias como aprendizaje basado en proyectos y metodologia agil mediante

la gamificacion, que puede utilizarse en cualquier nivel, &mbito educativo es:

a. Ta-tum [1
b. MyClassGame [1
c. Cerebriti [1

4. Los elementos de la gamificacion se pueden clasificar en funcion de dindmicas,
mecanicas y componentes, ¢cual de los siguientes elementos estan en funcion de

las dinamicas?

a. Emociones, narraciones progresion y relaciones []
b. Colaboracién, competicion, desafios y recompensas [ ]

c. Avatar, colecciones, combates e insignias []
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5. Marque la opcion correcta

Classcraft se trata de una aplicacion educativo en la que profesores y estudiantes
juegan juntos. Para jugar a Classcraft, solo los estudiantes deben elegir un personaje

de entre tres clases de personajes diferentes: el sanador, el mago o el guerrero.

a. Verdadero []

b. Falso [1

6. La diferencia entre la herramienta genially y la herramienta quiziiz es que

a. Genially es lo méas parecido a una red social con fines educativos y quiziiz

permite crear juegos de preguntas y respuestas de forma muy intuitiva
[]

b. Genially es una plataforma multijugador en la que se puede crear una clase
para que los estudiantes se unan, poniendo a prueba sus conocimientos y
quiziiz es una plataforma en la que se puede un entorno online de
aprendizaje. [

c. Genially es una multi-herramienta con diversos contenidos pensados para
gamificar el aula y quizizz permite crear tests para resolver en clase en

tiempo real. []

7. ¢Qué es una herramienta de gamificacion?
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a. Es una aplicacién que permite hacer cosas novedosas y atractivas

]

b. Es un programa de distraccion que permite adquirir el conocimiento

]

c. Es una préctica de aprendizaje basada en la mecanica de los juegos

[]

8 ¢ Cuéles son los beneficios de la gamificacion?
a. Los juegos motivan y refuerzan habilidades y conocimientos
b. Los juegos mantienen a los estudiantes relajados y aprenden mejor

]

c. Las clases son mas divertidas y permiten aprender mas rapidamente

[]

[]

9. ¢Para qué sirven las herramientas de gamificacion?

a. Para hacer competencias de aprendizaje eficaces [1]
b. Para realizar juegos electrénicos divertidos [1
c. Para brindar técnicas de ensefianza mediante el juego [1]

10. Una ventaja de las herramientas tecnoldgicas de gamificacion es que permiten

una comunicacién de la informacion mas eficiente, y han modificado la forma de

acceder al conocimiento y las relaciones humanas.

Falso [1

Verdadero  []
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11. Una con una flecha cada técnica con el requerimiento de aprendizaje que permite

lograr
AhaSlides Permite desarrollo de pensamiento critico
por medio de pruebas de seleccion multiple
Ta-Tun Genera espacios propicios para el fomento
de la lectura
Trivinet Plantea actividades para fomentar el trabajo

colaborativo

12. Socrative es una herramienta gamificada que, permite la creacion de
cuestionarios que los estudiantes responden en tiempo real desde sus mdviles,

dispone de rankings de resultados que pueden emplearse como evaluacion.

Verdadero []

Falso []

13. Cuando se va a realizar una propuesta gamificada:

a. Se elige una herramienta tecnoldgica atractiva y luego se ve cémo se
puede aplicar en alguna actividad
[]
b. Se busca la herramienta tecnologica que ayuda para cumplir con el

objetivo [ ]
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c. Se da oportunidad a los estudiantes que propongan herramientas

gamificadas y empleen cualquiera.

[]

Marque si la siguiente definicion es verdadera o falsa

14. La gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los
juegos al ambito educativo para conseguir mejores resultados de conocimiento y

mejorar alguna habilidad.

Verdadero  []

Falso []

15. ¢ Cudl de los siguientes es un objetivo de la gamificacion?

a. Generar diversion para los estudiantes porque las clases son aburridas [

]

b. Potenciar al maximo las habilidades de los estudiantes a través de la
experimentacién y el juego
[]

c. Disminuir el estrés de estudiantes y docentes mediante un momento ladico

[]

16. Algunas caracteristicas que debe tener una propuesta gamificada son:
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a. Historia, Niveles, Rankings. Monedas virtuales, puntos, vidas extra, barras de

progreso, likes, y personajes.

[]
b. Evidencias, Portafolio, Evaluacién, Retroalimentacion, Guias. Reglas. [
]
c. Disefiador de juego. Disefiador grafico. Programador. Narrador. Especialista en
experiencia de usuario [
]

17. Las caracteristicas de una propuesta gamificada son:

a. Digitalizacion, interactividad, interconexion, inmaterialidad, instantaneidad,
digitalizacion.  []

b. Diversion, motivacion, implicacion, progresion, colaboracion, simplificacion,
personalizacion. [ ]

c. Ciencia, integracion, cambio, comunicacion, universalidad, discontinuidad,

facilidad [1

18. ¢Cudles de los siguientes componentes corresponden a un sistema educativo

gamificado?

a. Un proposito dirigido a la clase magistral segin la finalidad de los procesos

educativos, que se desarrolla con base en secuencias, método y recursos. [

]
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b. Un Sistema organizado de computacion o informética, que permite desarrollar
diferentes contenidos. Las redes de comunicacion para la interaccion y el
software o sistemas con los cuales el usuario aprende [
]

c. Un desafio que establece lo que una persona debe lograr para ganar. Obstaculos
que deben superarse para lograr el objetivo. Incentivos que reciben los usuarios

cuando superan obstéaculos y logran objetivos. [

]

19. La principal diferencia entre gamificacion y juego es:

El juego es la actividad que realiza uno 0 mas jugadores, empleando su imaginacién
0 herramientas para crear una situacion con un nimero determinado de reglas y la
gamificacion consiste en el uso de elementos ludicos que persiguen alentar a los

estudiantes a aprender y mejorar en cualquier area.

Verdadero [1

Falso []

20. Una de las consecuencias de no emplear nuevas herramientas tecnoldgicas de

la gamificacion en el aula es

a. Generar espacios de trabajo inadecuados para las clases magistrales [

]

b. Generar pérdida de tiempo en el logro de los aprendizajes []
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c. Generar desmotivacion en estudiantes y docentes. []

21. La gamificacion se basa en elementos propios de los juegos, y dentro de la
gamificacion intervienen tres elementos fundamentales: las dinamicas, las

mecanicas y los componentes del juego.

Verdadero  []

Falso []

22. Los aspectos globales a los que un sistema gamificado debe orientarse son los

efectos, las motivaciones y los deseos que se pretenden generar en el participante.

Verdadero []

Falso [

23. Algunas ventajas de la gamificacion son que, cuando se gamifica:

a. Se permite aprender del error, se hace retroalimentacion directa, se motiva
claramente al estudiante, se crear historias que atraen. [ ]

b. EIl docente trabaja menos en la elaboracion de los recursos, todo se encuentra
planeado y organizado []

c. Se hacen las clases més faciles, no se requiere de planeacién, se aprende mas

facil, no se requiere de hacer seguimiento. [

24. Las herramientas gamificadas permiten que:
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a. Cada uno de los programas para realizar gamificacion tengan un orden légico,
de acuerdo a los intereses de la actividad, para facilitar el paso a paso sobe como
se debe hacer.

[]

b. Las creaciones de actividades educativas multimedia puedan ser usadas no sélo
en las aulas, sino en diferentes espacios []

c. Cada uno de los programas sean faciles de emplear los cuales permiten colocar

actividades que estos programas organizan de manera aleatoria [ ]

25. Una razon por la cual una actividad gamificada pudiera ser aburrida seria

a. Las actividades son muy faciles [1
b. Las actividades no permiten ganar premios [1
c. El entorno no es llamativo []

26. La gamificacion en los procesos de ensefianza emplea recursos limitados en el
aula para motivar a los estudiantes, y no permite personalizar las actividades y

contenidos en funcion de las necesidades de cada estudiante.

Verdadero [ ]

Falso [

27. Se puede inferir que las etapas de la gamificacion son:

a. Conocer a los estudiantes, fijar la narrativa, establecer los objetivos, normas de

juego, retos, recompensas y evaluacion. [1
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b. Conocer que se quiere, hablar con los estudiantes, tener una historia, explicar
las metas, dar premios y hacer una tabla de premios. [ ]
c. Conocer herramientas gamificadas, recrear una historia, permitir la
participacion de los estudiantes y evaluar lo realizado. [1
28. Algunos tipos de gamificacion son:
a. Interna: para mejorar la motivacion. Externa: cuando se busca un cambio de
comportamiento: [1
b. Intrinseca: cuando se usa la motivacion del participante. Extrinseca: se usan s
elementos afiadidos en el juego []
c. Mecénicas: cuando hay reglas de juego. Dindmicas: cuando lo importante es

participar en la actividad []

29. Los componentes generales que se deben tener en cuenta en la gamificacion
deben ser: definir un objetivo, transformar el aprendizaje en juego, proponer un reto,
establecer las normas del juego, crear recompensas, y definir la historia en el

contexto de la gamificacion.

Verdadero [ ]

Falso [
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30. Un relato, en gamificacion, es un conocimiento que se transmite, por lo general
en detalle, respecto a un cierto hecho, es una narracion estructurada en el que se

representan sucesos mediante el lenguaje

Verdadero [ ]

Falso [1

31. ¢ Cual no es un componente de la gamificacion?

a. Avatar []

b. Niveles []

c. Castigo [1

32. Las caracteristicas de un avatar deben ser muy similares a las del usuario

Verdadero [ ]

Falso [1

33. ¢Cuales de los siguientes elementos son basicos en la gamificacion?

a. Premios, aprendizaje y competicion. []

b. Historias, castigos y autoridad. [

c. Hardware, Software e internet [
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34. ¢ Cuales son las dinamicas de la gamificacion?

a. Competicion, Incentivo, Premiacion y Colaboracion []

b. Distincion, Desafio, Ganancia y Defensa []

c. Competicidn, Estatus, Cooperativismo y Solidaridad ~ []

35. ¢ Cuales son los componentes estéticos de un sistema gamificado?

a. Disefio de juego, disefio grafico, programacion y narrativa.

b. Accion, ambiente, atmosfera, personajes, premios y narrador. []

c. Personajes principales, contexto, trama, argumento y resolucion.

[]

[]

36. Los elementos creativos de la gamificacion son importantes porque

a. Son divertidos []

b. Mantienen al estudiante distraido [ ]

c. Hacen que el entorno sea mas artistico [ ]

37. La gamificacion aporta de manera significativa al crecimiento motivacional en
tanto a lo que se va a aprender, por esto presenta los contenidos de las materias de

manera mas divertida, aportando a una buena adquisicion de conocimientos.

Verdadero [ ]
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Falso [

38. ¢ Cuales son las reglas de la gamificacion?
a. Atencion, Coleccion, Puntos, Ranking, Desarrollo [
b. Coleccion, Puntos, Ranking, Nivel, Progresion [ ]

c. Recompensa, Nivel, Desarrollo, Puntos, Ranking [ ]

39. En la gamificacion, las reglas se convierten en el principio para dirigir la
conducta o la correcta realizacion de una accion o el correcto desarrollo de una

actividad durante la clase.

Verdadero  []

Falso []

40. Las acciones para realizar una propuesta gamificada son: Delimitar su objetivo,
tener un caracter transformador del aprendizaje de habilidades y conocimientos en
juego, trazar una actividad, determinar las reglas, Crear un sistema de recompensas,
mostrarse en un entorno motivador subiendo la dificultad entre actividad y actividad

de manera ascendente.

Verdadero []

Falso []

41. Durante el juego, la tension reto-superacion, la motivacion para seguir jugando

y la experiencia que va adquiriendo, ayudan al estudiante a superar los niveles.
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Verdadero []

Falso []

42. El funcionamiento de un juego se basa mas en la dificultad de un reto que en la

satisfaccion que se obtiene al superarlo, por eso, el nivel de dificultad debe ir en

aumento para lograr el aprendizaje.

Veradero []

Falso []

43. Una de las funciones que deben cumplir los retos en gamificacion es que:

a. Indican al usuario cuando ha alcanzado un logro [
b. Favorecen la cooperacion entre los usuarios para ver quién gana [ ]

c. Generan acciones para provocar emociones determinadas [

44. La forma de recompensar al usuario en funcion de los objetivos alcanzados,

debe tener componentes tal como los siguientes:

a. Badges. Premios. Clasificacion. Puntuacion. Historias. Medallas. Competicion.

Solidaridad. Recompensa. Logro

[]

b. Acumulacion de puntos. Escalado de niveles. Obtencion de premios.

Clasificaciones. Desafios y misiones.

[]
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c. Experiencia positiva, Competicion. Técnica de aprendizaje. Recompensa.

Logro. [1

45. Algunas de las técnicas dinamicas mas utilizadas en gamificacion son las

siguientes:
a. Ranking, Nivel, Progresion y competicion []
b. Premios, Aprendizaje, Coleccion y Puntos []
c. Recompensa, Estatus, Logro y competicion [1]

46. Los puntajes en las tablas permiten a los usuarios ver que posicién ocupan
respecto al resto, y pueden generar abandono del sistema gamificado en aquellos

gue ocupan las posiciones mas bajas.

Verdadero []

Falso []

47. Los Niveles, son un indicativo del progreso de un usuario dentro del juego, en

el que sobresalen dos tipos:

0 Estado, indica el estado de un usuario y ofrece comparaciones de su dominio frente

a otros usuarios.

0 Progreso, es la posicion del usuario dentro del sistema y ofrece sensacién de

progreso.

Verdadero []
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Falso []

48. Un premio es un objeto simbolico de reconocimiento, un objeto virtual o una

ventaja que se otorga al participante cuando alcanza un logro.

Verdadero [ ]

Falso []

49. Algunos de los premios que se pueden utilizarse en gamificacion son: Insignias,

acceso a materiales, avance de nivel, notas, incentivos.

Verdadero [ ]

Falso [1

50. Lograr una recompensa implica: Superar un desafio que establece lo que una
persona debe lograr para ganar. Superar obstaculos para lograr el objetivo. Recibir

un premio cuando superan obstaculos y se logran objetivos.

Verdadero []

Falso []

51. En propuestas gamificadas se crean insignias iguales para todos los logros

alcanzados durante el juego.

Verdadero [ ]

Falso [1
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52. En el sistema de recompensa los puntos son los elementos mas utilizados en los
diferentes sistemas de gamificacion, existen diferentes sistemas para diferentes

objetivos.

Verdadero. []

Falso [

53. Los puntos logrados por un competidor en la gamificacion se clasifican en:
puntos de experiencia, puntos reembolsables, puntos de habilidad y puntos de

karma,

Verdadero [ ]

Falso [1

54. Para las propuestas gamificadas se deben incorporar aspectos para determinar
la ubicacién del jugador y de esta manera asignar premios, es asi que se habla de

clasificaciones cuando:

a. Se dan bienes al jugador o jugadores de forma gratuita al conseguir un objetivo

[]

b. Se ubica a los usuarios segun objetivos logrados, y se destaca a los mejores en

un ranking []
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c. Se crean grupos de jugadores que tengan desempefio similar

[]

Anexo N° 4 Datos Curriculares De Los Expertos

Brandés de Romero

EXPERTO PRUEBA SINTESIS CURRICULAR
VALIDADA
Angela Maria Prueba de Doctor en ciencias de la educacion

conocimiento acerca

de la gamificacion

Mireya Ysabel

Mendoza

Prueba de
conocimiento acerca

de la gamificacion

Lic. En educacidn y orientacion

Patricia Alcantara

Prueba de
conocimiento acerca

de la gamificacion

Profesora

Belkis Alcira Flores

Escala uso didactico

de la gamificacion

Doctora en ciencias de la

educacion, profesora en cs sociales
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José Luis romero

Polanco

Escala uso didactico

de la gamificacion

Doctor en ciencias de la educacién

Angela

Escala uso didactico

de la gamificacion

Anexo N° 5 Modelo de Kit de conocimiento de gamificacion enviado a expertos

Querido maestro:

UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE EDUCACION,

CIENCIA Y TECNOLOGIA UMECIT

Doctorado en Ciencias de la Educacién
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El instrumento que se presenta a continuacion forma parte de un estudio que se
lleva a cabo con respecto al conocimiento acerca de la gamificacién, con el fin de
generar propuestas que contribuyan a mejorar la situacion de la educacion en
Chiquinquira-Boyaca, Colombia. El instrumento consiste en una prueba de
conocimiento para ser aplicada a docentes de educacion bésica secundaria y media, y
se ha definido conocimiento de la gamificacion como el conjunto de saberes que el
docente domina acerca de la gamificacion como herramienta didactica, de manera que
es capaz de manejar informacion pertinente, comprender y analizar dicha informacion,

y tiene las habilidades para aplicarla en su contexto de trabajo.

En el contexto de este estudio, se considera el conocimiento sobre la
Gamificaciébn como un evento conformado por tres dimensiones: informacion,

comprension y aplicacion. A continuacion, se define cada uno de ellos:

- La informacion se refiere a la capacidad de definir, identificar y reconocer
conceptos y sus caracteristicas, sobre los aspectos referidos al proceso de
gamificacion.

- La comprension representa la ldgica que se tiene sobre un contenido, el cual

forja una capacidad de analisis, comparacion y deduccion, en este caso ese

contenido son los aspectos propios de la gamificacion.

- La aplicacion hace referencia a la habilidad para hacer uso de los aspectos

propios de la gamificacion, por medio de procedimientos adecuados.
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Se solicita su apoyo en la validacion, para esto es necesario identificar todos los
items y marcar con una “X” la dimension en la que usted considera pertenece el
sefialado item. Adicional a lo anterior, en caga agrupacion de items encontrard una
seccion para consignar sugerencias, de esta manera se podran hacer los ajustes
pertinentes segin su percepcion y asi poder contar con un instrumento apropiado. En
este apartado encontrard los items que describen diversas opciones. Tenga en cuenta la
descripcidn de siglas que aparece a continuacion, segun su significado como se indica

enseguida:

I= Informacion
C= Comprension
A= Aplicacion

Gracias por su

colaboracion.

Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia

UMECIT

Doctorado en Ciencias de la Educacion

Escala conocimiento de la gamificacion

Elaborado por: Jorge Luis Suarez Rodriguez
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Instrucciones para el validador: Marque con una X la dimension a la cual
usted considera que pertenece cada item.
I= Informacion C= Comprension A=

Aplicacion

Instrucciones

A continuacion, se presenta una serie de preguntas relacionadas con el proceso de
gamificacion en el aula. Marque con una X la alternativa que considere correctas

pregunta o afirmacion.

1. Algunas de las caracteristicas de las herramientas gamificadas son:

a. Permite crear cuestionarios y juegos, para realizar en el aula o
en casa

b. Facilita realizar actividades de manera fécil y sencilla sin
planeacion

c. Brindan espacios de interaccion masiva para los estudiantes

2. Algunas herramientas tecnoldgicas que se usan en la gamificacién

son

a. DevianArt, Muro, Sketchpad, Picozu [1




490

b. Socrative, Super Teacher Tools, Ta-tum []

c. Canva, MindMaster de Edraw, CmapTools [1

3. Una plataforma web cuyo principal objetivo es ayudar al docente a
utilizar metodologias como aprendizaje basado en proyectos y
metodologia agil mediante la gamificacion, que puede utilizarse en

cualquier nivel, ambito educativo es:

a. Ta-tum [1
b. MyClassGame [1
c. Cerebriti [1

4. Los elementos de la gamificacion se pueden clasificar en funcion de
dindmicas, mecanicas y componentes, ¢ cudl de los siguientes elementos

estan en funcién de las dindmicas?

a. Emociones, narraciones progresion y relaciones [ ]
b. Colaboracién, competicion, desafios y recompensas [1

c. Avatar, colecciones, combates e insignias [1]

5. Marque la opcion correcta

Classcraft se trata de una aplicacion educativo en la que profesores y

estudiantes juegan juntos. Para jugar a Classcraft, solo los estudiantes
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deben elegir un personaje de entre tres clases de personajes diferentes:

el sanador, el mago o el guerrero.

a. Verdadero []

b. Falso [1

6. La diferencia entre la herramienta genially y la herramienta quiziiz

es que

a. Genially es lo mas parecido a una red social con fines
educativos y quiziiz permite crear juegos de preguntas y
respuestas de forma muy intuitiva [1

b. Genially es una plataforma multijugador en la que se puede
crear una clase para que los estudiantes se unan, poniendo a
prueba sus conocimientos y quiziiz es una plataforma en la que
se puede un entorno online de aprendizaje.

[]

c. Genially es una multi-herramienta con diversos contenidos

pensados para gamificar el aula y quizizz permite crear tests

para resolver en clase en tiempo real. [ ]

7. ¢Qué es una herramienta de gamificacion?

a. Es una aplicacion que permite hacer cosas novedosas y atractivas

[]
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b. Es un programa de distraccion que permite adquirir el conocimiento

[]

c. Es una préctica de aprendizaje basada en la mecanica de los juegos

[]

8 ¢Cuéles son las ventajas de la gamificacion?

a. Los juegos motivan y refuerzan habilidades y conocimientos

[]
b. Los juegos mantienen a los estudiantes relajados y aprenden mejor
[]
c. Las clases son més divertidas y permiten aprender méas rapidamente
[]
9. ¢Para qué sirven las herramientas de gamificacion?
a. Para hacer competencias de aprendizaje eficaces [1]
b. Para realizar juegos electrénicos divertidos [1
c. Para brindar técnicas de ensefianza mediante el juego [1

10. Una ventaja de las herramientas tecnoldgicas de gamificacion es
que propicia la interaccién y comunicacion de los datos de una forma
rapida y con mayor eficiencia, por tanto ha configurado nuevas maneras
de obtener y transformar el conocimiento asi como lo referente a las

relaciones entre personas.

Falso [1
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Verdadero

[]

Observaciones:

Anexo N° 6 Tabla final de valoracién de los expertos en prueba de conocimiento de

gamificacion
ite Juez 1 Juez 2 Juez 3 Investigad | Acuerdos
m Patricia Mireya Angela or
Alcantara Mendoza Bandres

1 I I I I 1
2 A I I I 1
3 C I | I 1
4 | I | I 1
5 A I C I 0
6 C C C C 1
7 I C C C 1
8 C C C C 1
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10

11.

12

13

14

15

16

17

18

19.

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29
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30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47.

48

49

50
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51 I A A A 1
52. I A A A 1
53 I A A A 1
54 A A I A 1
41
0,7592592
59

Anexo N° 7 Constancia de validacion de los expertos para la prueba de

conocimiento sobre gamificacion
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i) Universidad Metropalitana de Educacidn, Ciencia y Tecnologia UMECIT

Doctorada en Ciencias de la Educacion

Constancia de validacion

o, Angela Maria Bandnés de Romero, Cl 11.770.684da profesiin Daclor en Clencias de |3 Educacion,
aroiendo actualmente como Jede del dea de psioolagia. an la instbucidn LIPEL El Macam, hago constar
que he ravisado, con fines de validacion, & instrumento Cuestionario de Congcimienie sobre la
gamificacién disafiado por el invesfigador Jorge Luis Sudrez Rodriguez, y luspo de hacer las

obsarvaciones perinardes. pueda formular las siguienies apreciacionas:

Defictente | Acepiable | Excelent
Congruencalem- dimensitn X
Amphiid de contenidos i
Fedactiin de ios (temes i
Precisdn de los Bemes X
Ortografia X
Presentacin X

En la ciudad da Tumerz, & bas 16 dizs del mas fabrern da 2023

/ Firma del expario validador
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e Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia v Tecnologia UMECIT

@ Doctorado en Ciencias de [a Educacidn
Constancia de validacidn
Yo, Mirerya Ysabel Mendaza . Cl. 7220631

de profesin _Lic Educacidn-Orenfaciin , y ejerciendo achaimente como Profesors Tilar

Dedicacion Exclushva ___en |a insbitucion _Universidad Pedagbaica Experimental Libertadar PR EM
"Luis Femin”___, hago constar que he revisada, con fines de valdacidn, el instrumento Cuestionario de
Conocimiento sobre la gamificacion disafado por el investigador Jorge Luis Suarez Rodriguez, v
luaga de hacer las observaciones pertinentas, puado formular las siguienies aprediacionss:

Defiiente | Acaptani Expelria
Cangrusnciatizm- dmensiin i
Ampliud de corenids X
Redaccion de loshemes i
Praciasiin de ballemes X
Onografia i
Presentanin i

Enlacivdadde Maracay , alos 2 diasdelmes febrero  de 2083

Firma del expario validador
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ae Univereidad Metropelitana de Educacién, Ciencia y Teenalogia UMECIT
@ Doctorado en Ciencias de la Educacion
Constancia de validacidn
Yo, Patricia Alcaniara LGl 12985212
de profesiin _Psiclloga, ., v ejerciendo aciuaiments como Profesora en la imstitudtn

Universidad Pedagégica Experimental Liberdadar IPR EM 1us Femin® __, hago constar qua he
revisada, con fines de validacion, el nstrumento Cuestionario de Conocimiento sobre la gamificacion
disafiada por al investigadar Jorge Luis Sudrez Rodriguez, y luego de hacer las observacionss
pertinanias, pueda farmular las siguientes apreciacionas:

Defcieni: | Aceptable Escalens
Congruenciaiiem- dmensiin X
Ampitud de confendis X
Redaccitn de losiemes i
Precsiin de bsitemes i
Onografia X
Presantactn X

Enlacivdad da Maracay ,alos 21 dias delmeas febrero  de 2023




500

Anexo N° 8 Escala uso didactico de la gamificacion

Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia 'y Tecnologia

UMECIT

Doctorado en Ciencias de la Educacion

Escala uso did&ctico de la gamificacion

Elaborado por: Jorge Luis Suarez Rodriguez

Nombre del Docente:

Institucion donde labora:

Area de Ultimo grado
formacion: académico
Afos de

experiencia:

Instrucciones
A continuacion, se solicita marcar “X”” en una de las tres opciones de respuesta que se
muestran enseguida, debe tener en cuenta la frecuencia con la que usted realiza cada

una de las tareas mencionadas.

N= Nunca AV = Algunas veces F= Frecuentemente
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¢Desarrolla usted actividades ludicas en el aula?

Sopas de letras

Crucigramas

Juegos didacticos

Dramatizaciones

Foros

Otro:

En caso de utilizar las actividades ludicas ¢estas se encuentran

asociadas a un contenido?

En cuales de los contenidos de su asignatura suele utilizar

actividades ludicas

Disefia una historia o metafora para organizar los contenidos de las

actividades en un proceso

Incorpora en el proceso o la metafora los objetivos de aprendizaje

Organiza los contenidos de forma atractiva y agradable

Disenfa actividades llamativas y divertidas en concordancia con el

perfil que se quiere lograr

Disefa la asignacion de puntajes o recompensas en funcion del

logro de cada objetivo
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AV

Desarrolla una actividad ladica a partir del proceso o historia

previamente disefiados

Utiliza el desarrollo de la historia para promover habilidades

Fomenta la inmersidn en la actividad por medio del uso de

avatares

Las actividades que realiza son atractivas

10

Las actividades incorporan algln elemento sorpresa

11

Promueve creatividad en el desarrollo del juego

12

Desarrolla acciones de manera secuencial

13

Disena retos para desarrollar en cada etapa de la actividad

14

Hace seguimiento del trabajo colaborativo

15

Disefia niveles de manera que cada cambio de nivel implique el

logro de un objetivo de aprendizaje

16

Desarrolla actividades para avanzar en los diferentes niveles

17

Desbloguea contenidos y recursos cuando el estudiante completa

cada etapa de la actividad

18

Las acciones que desarrolla con los estudiantes permiten obtener

puntajes

AV

19

Fija las reglas claras para el desarrollo del juego o de la metafora
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20

Establece las sanciones a aplicar cuando no se cumplen las

reglas

21

En el inicio del juego se muestran las reglas a seguir

22

Proporciona instrucciones para cada etapa de la secuencia de

acciones

23

Proporciona retroalimentacion cuando no se cumplen las reglas

24

Promueve habilidades durante la secuencia de acciones

25

Desarrolla las secuencias de actividades de manera divertida

26

Establece reglas para avanzar en los diferentes niveles de la

actividad

27

Establece reglas para asignar los puntajes o recompensas

28

Explica el proceso que se requiere para obtener un puntaje o

recompensa

AV

29

Elabora los recursos requeridos en la historia o metafora que esta

utilizando

30

Disefia un entorno que propicia la inmersion del estudiante en el

proceso (imagenes, lenguaje, paisajes, objetos)

31

El disefio del entorno es estético y creativo

32

Los recursos que elabora son novedosos

33

Elabora recursos para cada secuencia de acciones
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34

Elabora recursos para el desarrollo de los retos asociados a cada

accion

35

Elabora recursos divertidos

AV

36

Organiza las actividades de modo que requieran la participacion

de los estudiantes

37

Proporciona instrucciones para el trabajo colaborativo

38

Fomenta la interaccion grupal durante el desarrollo de las

acciones

39

Promueve el trabajo colaborativo

40

Fomenta la interaccion entre los estudiantes para el logro de los

retos

AV

41

Proporciona retroalimentacion en cada cambio de nivel

42

Hace un rastreo del progreso de los estudiantes en el desarrollo

de la historia

43

Proporciona retroalimentacion lo largo de la historia

44

Identifica logros del estudiante con los logros de los personajes o

avatares

45

Proporciona retroalimentacion de manera creativa

46

Identifica logros y vacios en la secuencia de acciones
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47

Identifica vacios de aprendizaje en el desarrollo de los retos

48

Complementa vacios detectados en la solucion de retos

49

Proporciona retroalimentacion de manera divertida

50

Hace seguimiento del progreso en los niveles

o1

Asigna puntajes a los estudiantes por cada actividad acertada

52

Intercambia los puntos obtenidos por acceso a nuevos materiales

Yy recursos

53

Hace seguimiento de las puntuaciones alcanzadas

54

Proporciona retroalimentacién de acuerdo a la puntuacion

alcanzada
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Anexo N° 9 Modelo de kit de Expertos escala uso didactico de la gamificacion

UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE EDUCACION,

CIENCIA Y TECNOLOGIA UMECIT

Doctorado en Ciencias de la Educacion

Querido validador:

A continuacion, se muestra una herramienta que parte del interés investigativo
del fenébmeno la Didactica de la gamificacion, que tiene como objetivo originar
acciones y propuestas que fomenten una mejor educacién en Chiquinquira-Boyaca,
Colombia a partir del uso de la tecnologia. La presente herramienta es una escala para
ser aplicada a docentes de educacién bésica secundaria y media, y se ha definido
didactica de la gamificacion como la accion que realiza el docente en su contexto a
partir de actividades educativas ludicas con caracteristicas propias de los videojuegos

y que favorecen la participacion y la motivacion del aprendiz.
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En el contexto de este estudio, se considera la didactica de la gamificacion como
un evento conformado por tres dimensiones: planificacion, mediacion y evaluacion. A

continuacion, se define cada uno de ellas:

La planificacion por su parte, es entendida como una forma de jerarquizar,
organizar y disefiar los contenidos y tareas segun las pretensiones de cada materia, a

partir de los criterios de la gamificacion.

La mediacidn o facilitacion se refiere al conjunto de actividades y estrategias
que el docente desarrolla con sus estudiantes, basadas en la gamificacion y destinadas

a que este alcance los objetivos de aprendizaje previstos.

La evaluacion es entendida como la apreciacion de los avances y los resultados
del proceso, asi como a la retroalimentacion proporcionada al estudiante, a partir de

evidencias, y con base en estrategias gamificadas.

Se solicita su apoyo en la validacién, para esto es necesario identificar todos los
items y marcar con una “X” la dimension en la que usted considera pertenece el
sefialado item. Adicional a lo anterior, en caga agrupacion de items encontrara una
seccidén para consignar sugerencias, de esta manera se podran hacer los ajustes
pertinentes segin su percepcion y asi poder contar con un instrumento apropiado. En
este apartado encontrara los items que describen diversas opciones. Tenga en cuenta la
descripcion de siglas que aparece a continuacién, segun su significado como se indica

enseguida:



P= Planificacion

M= Mediacion

E= Evaluacién

UMECIT
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Su aporte es muy valioso.

Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia

Doctorado en Ciencias de la Educacion

Escala de didactica de la gamificacion

Elaborado por: Jorge Luis Suarez Rodriguez

Nombre del experto evaluador:

Institucion donde labora:

Area de Ultimo grado
formacion: académico
Afos de

experiencia:

Instrucciones para el validador: A continuacion, le solicito indicar “X” en

cada uno de los items segun la dimensién a la que podria bajo su criterio,

pertencer.
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P= Planificacion M = Mediacién E= Evaluacion

P

M

E

a. | ¢Desarrolla usted actividades ludicas en el aula?

Sopas de letras

Crucigramas

Juegos didacticos

Dramatizaciones

Foros

Otro:

b | En caso de utilizar las actividades ludicas ¢ estas se encuentran

asociadas a un contenido?

¢ | Encuales de los contenidos de su asignatura suele utilizar

actividades ludicas

Observaciones:

Promueve el trabajo colaborativo
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4 | Fomenta la interaccion entre los estudiantes para el logro de los
0 | retos
4
Identifica vacios de aprendizaje en el desarrollo de los retos
7
2 | Promueve habilidades durante la secuencia de acciones
4
4
Proporciona retroalimentacion de manera divertida
9

Observaciones:

41

Proporciona retroalimentacién en cada cambio de nivel

29

Elabora los recursos requeridos en la historia o0 metafora que esta

utilizando

46

Identifica logros y vacios en la secuencia de acciones

42

Hace un seguimiento de los avances del estudiante en el

desarrollo de la historia

28

Explica el proceso que se requiere para obtener un puntaje o

recompensa
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38

Fomenta la interaccion grupal durante el desarrollo de las

acciones

53

Hace seguimiento de las puntuaciones alcanzadas

44

Identifica logros del estudiante con los logros de los personajes o

avatares

25

Desarrolla las secuencias de actividades de manera divertida

30

Disefia un entorno que propicia la inmersion del estudiante en el

proceso (imagenes, lenguaje, paisajes, objetos)

Disena actividades llamativas y divertidas en concordancia con

el perfil que se quiere lograr

33

Elabora recursos para cada secuencia de acciones

50

Hace seguimiento del progreso en los niveles

Observaciones:

10

Las actividades incorporan algun elemento sorpresa

Disefia una historia o0 metafora para organizar los contenidos de

las actividades en un proceso

51

Asigna puntajes a los estudiantes por cada actividad acertada




512

52

Y recursos

Intercambia los puntos obtenidos por acceso a nuevos materiales

31 | El disefio del entorno es estético y creativo

32 | Los recursos que elabora son novedosos

35 | Elabora recursos divertidos

48 | Complementa vacios detectados en la solucién de retos

45 | Proporciona retroalimentacion de manera creativa

3 | Organiza los contenidos de forma atractiva y agradable

Observaciones:

Anexo N° 10 Tabla final de valoracion de los expertos en la escala de uso didactico

de la gamificacion

Experto 1 | Experto | Experto | Investigador | Acuerdos
item | Angela 2 3
Belkis Jose Luis
flores Romero
1 P P P P 1
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22
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23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43




44 E E 1
45 E E 1
46 E E 1
47 E E 1
48 E E 1
49 P E 1
50 E E 1
51 E E 1
52 E E 1
53 E E 1
E E 1
Total 52

Indice 0,96
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Anexo N° 11 Constancia de validacion de expertos para la prueba escala didactica de

la gamificacion
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e Universidad Mefropoditana de Educacion, Ciencia y Tecnologia UMECHT
@ Dociorado en Ciencias de la Educacion
Constancia de validacion

Yo, _José Luis Romero Polanco  C| 4406552 de profesion: Doclor en Ciencias de b
Educacion ¥ Bjenciendo actuaiments como: Jese de Inea de Investigacion en
la institucion: Universidad Bicenienara de Aragua, hago constar que he revisado, con fines de
validacion, e instraments Escala de didachica de la gamificacion disenago por ef investigador
Jorge Luis Suarez, y luego de hacer las obsenvaciones pertinentes, puedo formular las siguiemies

Deficiants | Acepimile | Excelerie
Corqruencis fem- dimensior X
Eimpkhud d corbanies X
Sedncsion da bos dames x
Dracimiin de los Aemes X
(i ratia X
Sessarineie X

En la ciudad de Tummero, 3 ks 25_dias del mes julio_de 2022
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g Universidad Metropolitana de Educacion, Ciencia y Tecnologia UMECIT

@ Doctorado en Ciencias de la Educacion

Constancia de validacion

Yo, Belkis Alicia Flores . Cl 4368279
de profesion _Profesors en Cs Socrales - Doctor en Educacian Yy Ejerciendn
actualmente como  Dicente Titular en la

mstitucion _Universidad Pedagogica Expenmental Libertador PR EM Macaro “Luis Fermin *

hago constar que he revisado, con fines de validacion, el instrumento Escala de didactica dela

gamificacion dizenado por el mvesigador Jorge Luis Suarez, vy luego de hacer las

observaciones perinentes, puedo formular [as siguientes apreciaciones:

Deficients | Aceplable | Excelents
Congraencia item- dimension X
Arnditud de conteridas ]
Redaccion de los demes X
Precision de los itemes X
Ortografia X
Presentacion X

Enlaciudad de Maracay _alos 26 dias del mes Julio de 2022

7

Fi‘ﬁi?éﬂel experto valdador




Anexo N° 12 Confiabilidad de la Escala de interactividad

Estadisticas de total de elemento
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Varianza de Correlacion Alfa de
Media de escala  escala si el total de Cronbach si el
si el elemento  elemento se ha elementos elemento se ha
se ha suprimido suprimido corregida suprimido
InterA2 39,94 101,641 ,306 871
InterA3 39,90 102,760 212 872
ImterA6 39,96 102,037 ,270 871
InterA10 39,98 101,963 ,261 872
InterAl12 40,10 99,847 ,410 ,869
InterAl13 40,15 99,856 374 ,869
interA18 39,94 101,524 ,293 871
InterA29 40,15 99,520 ,430 ,868
InterP1 40,05 102,411 ,270 871
InterP5 40,15 100,180 ,410 ,869
InterP7 39,82 102,239 ,261 872
InterP9 40,20 99,968 ,415 ,869
InterP17 40,24 100,016 ,369 ,870
InterP23 40,29 99,045 ,450 ,868



InterP25

InterP26

InterP28

InterP30

InterP31

InterP33

InterM4

InterM8

InterM14

InterM19

InterM21

InterM24

InterM35

Interl11

Interl15

Interl16

Interl20

Interl22

Interl27

Inter132

Interi34

40,19
40,13
40,23
40,25
40,38
40,09
40,63
40,39
40,21
40,19
40,50
40,06
40,12
40,43
40,43
40,40
40,40
40,24
40,28
40,29

40,33

99,302
99,873
100,204
100,182
100,373
100,631
102,242
99,441
99,264
98,760
99,783
99,814
99,660
99,127
98,991
98,805
98,006
98,993
99,678
99,136

100,116

418
375
372
346
367
358
207
407
414
461
398
407
367
430
443
458
509
448
406
445

,385

,868
,869
,869
,870
,870
,870
873
,869
,869
,867
,869
,869
,870
,868
,868
,868
,866
,868
,869
,868

,869
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Anexo N° 133 Confiabilidad de la Escala prueba de conocimiento de la

gamificacion
Estadisticas de total de elemento
Media de Varianzade  Correlacion Alfa de
escala si el escala si el total de Cronbach si el
elementose  elemento se elementos elemento se
ha suprimido  ha suprimido corregida ha suprimido
ConocAl12 25,73 43,891 436 , 743
ConocAl3 25,78 44,945 ,270 ,750
ConocA26 25,77 44,486 ,341 (47
ConocA27 25,93 46,806 -,004 760
ConocA28 26,04 48,188 -,225 766
ConocA42 25,96 46,590 ,031 759
ConocA45 25,96 47,312 -,080 763
ConocA47 25,67 44,280 ,386 , 145
ConocA51 25,81 44,928 273 ,750
ConocA52 25,75 44,468 ,345 147
ConocA53 25,83 46,232 ,078 , 157
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ConocA54

ConocC6

ConocC7

ConocC8

ConocC9

ConocC10

ConocC11

ConocC19

ConocC20

ConocC21

ConocC22

ConocC23

ConocC24

ConocC25

ConocC36

ConocC37

ConocC39

ConocC46

ConoclInfl

ConoclInf2

ConocInf3

25,70
25,87
25,68
25,79
25,68
26,05
26,03
25,64
25,83
25,61
25,64
25,61
25,93
26,00
25,85
25,54
25,98
25,85
25,78
25,86

25,83

44,418
44,684
43,825
45,145
43,912
47,027
47,094
44,802
45,210
44,751
45,384
43,919
46,958
47,255
45,050
44,206
47,715
46,028
46,044
45,025

45,853

,359
,314
457
,240
443
,034
,046
,312
,230
,329
,218
467
,027
,072
,256
,456
,142
,109
,106
,261

,134

746
748
742
751
743
760
761
748
751
748
752
743
761
762
750
744
765
756
756
750

,755
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ConoclInf4

ConoclInf5

ConoclInfl4

ConoclInfl5

ConoclInfl6

ConoclInfl7

ConoclInf18

ConoclInf29

ConoclInf30

ConoclInf31

ConoclInf32

ConoclInf33

ConoclInf34

ConoclInf35

ConoclInf38

ConoclInf40

ConoclInf41

ConoclInf43

ConoclInf44

ConoclInf48

ConoclInf49

26,12
26,00
25,54
25,54
25,91
25,82
25,91
25,51
25,97
25,71
25,99
25,72
26,09
25,83
25,96
25,54
25,64
25,85
25,83
25,61

26,09

47,218
45,971
43,885
45,053
45,292
44,573
45,487
43,974
46,627
44,645
45,963
44,452
48,349
46,305
47,312
44,338
43,809
45,239
45,220
44,357

48,334

-,067
,134
913
,305
,226
327
,195
,530
,026
,322
,134

,351

,267

,067

,080
432
473
227
,229
,394

-,264

760
755
742
749
751
747
753
742
759
748
755
747
767
758
763
744
742
751
751
745

, 767
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ConoclInf50 25,59 43,996 465 743




