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RESUMEN

El problema sanitario generado por el COVID-19 aceler6
de forma inesperada algunos de los aspectos cotidianos
de nuestra vida diaria donde no se implicaban mucho las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion, con esto
se apresuro la introduccion de herramientas en la edu-
cacion las cuales han denotado dificultades técnicas y
tecnolégicas en servicios y recursos técnicos que usan
las personas, otra agravante son las areas inaccesibles
y problemas econdmicos, como aspectos positivos se
puede destacar que las poblaciones pueden cambiar
la forma en que llevan las actividades diarias y que la
voluntad puede mucho mas que los problemas actuales,
el buen resultado en proceso de ensefianza aprendizaje
en Entornos Virtuales de aprendizaje (EVA) requiere prin-
cipalmente de la participacion activa del estudiante, por
lo que el docente debe procurar desarrollar actividades
que motiven al alumno a participar, a investigar y desa-
rrollar su aprendizaje de forma auténoma, una de esas
actividades es la de caracter ludico que facilita la inte-
riorizacion de conocimientos de los estudiantes de una
forma divertida y generando experiencias significativas.
Este trabajo se realizé con el objetivo principal de anali-
zar el uso de la técnica de gamificacion en el EVA para
la Unidad Educativa Distrito Metropolitano (UEDM) de
Santo Domingo, aplicando una investigacion cualitativa —
cuantitativa, lo que evidencio que no se utiliza técnicas
motivacionales en la ensefianza (gamificacion o ludifica-
cion) que desarrollen un aprendizaje significativo en los
estudiantes y que con la aplicacion adecuada de estos
recursos se potenciaria el aprendizaje en los diferentes
actores.

Palabras clave:

Gamificacion, ludificacion, herramientas de aprendi-
zaje, entornos virtuales de aprendizaje, recursos de
aprendizaje.

ABSRACT

The health problem generated by COVID-19 unexpectedly
accelerated some of the everyday aspects of our daily life
where Information and Communication Technologies were
not very involved, with this the introduction of tools in edu-
cation was hastened which have denoted difficulties tech-
nical and technological services and technical resources
that people use, another aggravating factor is inaccessible
areas and economic problems, as positive aspects it can
be highlighted that populations can change the way they
carry out daily activities and that the will can much more
than current problems, the good result in the teaching-
learning process in Virtual Learning Environments (EVA)
mainly requires the active participation of the student, so
the teacher must try to develop activities that motivate the
student to participate, to investigate and develop their
learning autonomously, one of these activities is that of
playful character that facilitates the internalization of stu-
dents’ knowledge in a fun way and generating significant
experiences. This work was carried out with the main ob-
jective of analyzing the use of the gamification technique
in the EVA for the Metropolitan District Educational Unit
(UEDM) of Santo Domingo, applying a qualitative - quan-
titative research, which showed that motivational techni-
ques are not used in teaching (gamification or gamifica-
tion) that develop significant learning in students and that
with the proper application of these resources, learning in
the different actors would be enhanced.

Keywords:

Gamification, gamification, learning tools, virtual
learning environments, learning resources.
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INTRODUCCION

Santo Domingo tierra de culturas e identidades diversas,
donde chibchas hasta Tsachilas viven; hoy hogar de ma-
nabitas, lojanos, carchenses, es decir corazén del patria,
las tierras son fértiles y naturaleza prodigiosa, la Unidad
Educativa Distrito Metropolitano, creada el 6 de julio de
1992, se encuentra ubicada en el cerro Bomboli en la ciu-
dad de Santo Domingo — Ecuador, tiene como principal
mision la formacion de los estudiantes focalizando como
punto principal sus capacidades en el conocimiento cien-
tifico, tecnologico, humanistico para darle una proyeccion
universitaria y que tengan bases de conocimientos ade-
cuadas y acorde a la actualidad, esto a su vez contribui-
ra al desarrollo econémico politico social de la provincia
y la region. Su oferta académica es: educacion inicial,
Educacion General Basica, Bachillerato en Ciencias y
Técnico en Contabilidad e Informatica, actualmente cuen-
ta con plataforma Moodle para las diferentes actividades
académicas asincronicas desarrolladas por los docentes
en las diferentes areas y herramientas suministradas por
el Ministerio de Educacion.

Algunos de los métodos empleados para la ensefianza —
aprendizaje son: Asistencia a clase, Analiza conceptos,
trabajos escritos, presentaciones, actividades grupales o
autbnomas, participaciones en proyectos, entre otros, se
tiene también el concepto de que el profesor es el prin-
cipal generador de informacion (Kessler, et al., 2012).
Estas caracteristicas asociadas al constructivismo son
aplicadas para transmitir conocimientos y no fomentan la
construccion. La evolucion de las TIC y la introduccion de
estas tecnologias al ambito educativo dan paso a garanti-
zar la continuidad de la educacion con diversas activida-
des de aprendizaje (Lopez Carrasco, 2017). El aprendi-
zaje estéa ligado a un proceso de cambio en el individuo,
el amaestramiento virtual con el apoyo de la informatica
y sus diferentes servicios conllevan un asunto dinamico
que implica cambios de conducta en la persona, basado
en la experiencia y la interaccion con la tecnologia, algu-
nos de las claves para el aprendizaje virtual son: Proceso,
cambio, conducta, interaccion, experiencia, entorno vir-
tual y estructura cognitiva (Portilla, 2011).

Gamificacion en el proceso formativo no existe una con-
ceptualizacién universal, puesto que es una técnica de
disefio aplicada a la educacion relativamente joven (fi-
nales del 2011). Por lo que no es aplicada o esta en la
fase de investigacion por parte de los docentes para su
aplicacion en el aula de clase, para definir el término se
recurre a referentes mundiales.

Segun Werbach & Hunter (2012), “la gamificacion es el
uso de elementos del juego y técnicas de disefio de juegos
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en contextos ajenos al juego”. Para Cozar-Gutiérrez, et al.
(2016), es “el uso de los mecanismos, la estética y el pen-
samiento de los juegos para atraer a las personas, incitar a
la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”;
y para Contreras & Eguia (2017), “los elementos de juego
generan un cambio en el comportamiento de las personas
de forma positiva, y les motivan a moverse a través de
actividades de instruccion para lograr las metas’ (p. 11)

Lo que plantean dichos autores es que, en un entorno
formativo se aplican recursos y técnicas adecuadas de
un juego, que busca motivar a las personas a alcanzar un
objetivo mediante una experiencia amena. Cabe enfatizar
gue no es jugar o utilizar un juego en el aula, existen otras
estrategias formativas parecidas a la gamificacion; Game
based learning y Serious games (Iten & Petko, 2016).

Game based learning se basa en que los contenidos
tedricos de una asignatura se les vuelve un videojuego,
por lo contienen escenarios atractivos para cualquier per-
sona, con ciertas actividades con diferentes niveles de
complejidad que debe ser superados, la simulacion es
parte de ellos. Segun Charsky (2010), Serious games o
juegos formativos que lo que busca es mejorar habilida-
des concretas en el sector educativo, cientifico. Politica e
ingenieria, un ejemplo es Duolingo.

La gamificacion involucra elementos de juegos en contex-
tos no ludicos, por lo que se califica segun Oliva (2016)
como un enfoque ludico a “todo lo que se relaciona con
el juego, derivado en su etimologia del latin “ludus’;] cuyo
significado es precisamente, juego, como actividad pla-
centera, donde el ser humano se libera de tensiones y de
las reglas impuestas por la cultura’’ (p. 35)

Esta técnica tributa a la teorfa del conectivismo de Goldie
(2016); y Downes, (2006), que se basa en el “Aprendizaje
para la era Digital” que busca el aprendizaje a través de
la participacion del individuo en redes de conocimientos
con otros individuos y que utiliza la tecnologia como me-
dios de conexion o como fuentes de conocimiento.

Como antecedentes de investigaciones donde se apli-
c6 gamificacion estéa la de los autores Giméne Leal & De
Castro (2020), donde se aplicd la herramienta Kahoot
que es basado en preguntas y respuestas aplicadas en
la educacion superior en Ingenieria en la Universidad de
Girona-Espanfa.

La investigacion de Borro (2015), propuso metodologia
de desarrollo de simuladores aplicando actividades de
juego para el area médica. Aquellas investigaciones pre-
sentaron grupos de control al cual evaluaron al final de la
aplicabilidad de juegos, como técnica de disefio aplicada
en la educacion. Estos arrojaron resultados propicios a
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favor de utilizar la Gamificacion en el aula, mejorando el
interés y entusiasmo de los estudiantes, asi también un
grado mas alto de compromiso y proactividad para acla-
rar dudas.

MATERIALES Y METODOS

Para el analisis de los datos se trabajé con un disefio no
experimental componente importante de la investigacion,
con la modalidad cualitativa se recopil6 criterios de los
docentes de la Unidad Educativa Distrito Metropolitano
de la ciudad de Santo Domingo, complementada con una
entrevista con preguntas abiertas a la méaxima autoridad
de la institucién donde se abordd problemas de primer
orden (Mejia, et al., 2018), la observacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje en el EVA de los diferentes ac-
tores en el segundo quimestre correspondiente periodo
lectivo 2021-2022, determinando el uso adecuado o0 no
de las herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo.

El método inductivo estrategia muy practica de la inves-
tigacion que muchas veces nos otorga un conocimiento
confiable y que sus estadisticas obtenidas de los docen-
tes de la institucion son altamente probables, para luego
mediante deduccion determinar los aspectos negativos
y fortalecerlos en beneficio de los estudiantes (Pérez, et
al., 2020). Los tipos de investigacion considerados son:
investigacion de campo, bibliografica, exploratorio, dise-
fio transversal.

La Unidad Educativa cuenta con 2132 estudiantes, 77 do-
centes, 2 de servicio y 2 analistas del DECE. En la pobla-
cion de estudio se considerd Unicamente a los docentes,
dado que no sobrepasa la base se tomd en considera-
cion la totalidad de esta, para el proceso de aplicacion
de la encuesta se utilizé la aplicacion FORMS de office
365, para determinar el uso de herramientas tecnoldgicas
y aplicacion de técnicas de gamificacion en el proceso
de ensefianza aprendizaje en actividades sincronas y
asincronas a través de los diferentes entornos que son
autorizados por el establecimiento.

RESULTADOS Y DISCUSION

El Ministerio de Educacion es el ente regulador de las
instituciones educativas que estan supervisadas por los
distritos y coordinaciones zonales a nivel nacional en-
tre sus principales actividades se encuentra: garantizar
el derecho de las personas a una educacion adecuada
empleando procesos y metodologias que se adapten a
las necesidades y realidades fundamentales. El objetivo
principal es que la educacion sea universal y que la equi-
dad este por encima de cualquier aspecto social. Esta
estructura descentralizada rige sobre todas las Unidades
Educativas y es la encargada de buscar mecanismos
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para que los diferentes actores tengan una educacion
de calidad y calidez atendiendo todas las realidades del
pueblo y sus diferentes nacionalidades.

Para establecer un mejor criterio del estudio se proce-
dio a realizar una entrevista a la maxima autoridad de la
Unidad Educativa Distrito Metropolitano donde se pudo
recopilar la siguiente informacion.

1. Se realizan capacitaciones a los docentes referente a
técnicas de aprendizaje y Tecnologias de informacion y
comunicacion.

La unidad educativa si ha tenido cursos sobre técnicas
de aprendizaje y tecnologias, durante este afio se han
impartido varios cursos y talleres al respecto de 40 horas
por cada uno de estos, programados por la institucion en
conjunto con los compaferos del area de informatica.

2. Los docentes de la Unidad Educativa disponen de
cuentas de correo institucional y herramientas para rea-
lizar clases virtuales.

Si se dispone de un correo institucional proporcionado
por el Ministerio de Educacion a todos los docentes y se
tiene aplicaciones de Microsoft que se han venido apli-
cando para las clases virtuales.

3. Que aplicaciones o herramientas utilizan los docentes
para impartir sus clases virtuales.

Las mas comunes que son: Facebook, YouTube, Google,
WhatsApp también en las plataformas virtuales como pla-
taforma Teams y Zoom.

4. Conoce usted sobre concepto de gamificacion y su
aplicacion.

Con este nombre no, pero seguramente hemos utilizado o
aplicado de manera indirecta, pero los conceptos claros
no los tenemos, seria importante entender su aplicacion.

5. iCree usted que la implementacion de herramientas
tecnolégicas mejorara el aprendizaje en los estudian-
tes??, puede mencionar algunas de ellas?

Estamos en la era digital de tal manera que ayudara no-
toriamente el aprendizaje en nuestros alumnos, ellos ya
tienen un conocimiento previo por el hecho de estar en la
web de estar en la era digital, por nacer ya en esta época
donde estos complementos tecnolégicos son de uso co-
mun de tal manera que el profesorado tiene que dominar
para aquellos que puedan aplicarlo con los estudiantes y
sobre todas las plataformas como te habfa mencionado
las plataformas Teams, Zoom y también en algunas plata-
formas de clases sincroénicas y asincroénicas.

Se aplicd una encuesta a los docentes para comprender
aspectos importantes del uso de las tecnologias y como
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aplican técnicas de ludificacion o gamificacion. El 31%
de los docentes encuestados son hombres y el 69% mu-
jeres, las mismas que representan la mayoria dentro de
la planta docente de la institucion. En la planta docente
la mayoria pasa los 30 hasta los 60 afos, el 23% esta
personal entre 31 — 40, 39% esté entre 41 - 50, de 51 -60
estéd en el 34% y solo el 3% estan en un intervalo de edad
igual o mayor a 61 afos. El 49% de los docentes imparte
clases en educacion general basica, el 36% en bachille-
rato, 10% en inicial y el 4% especifico que su trabajo esta
en otro nivel.

El 29% de docentes trabaja sobre el drea de educacion
y otras, el 16% ciencias, Matematicas 13%, lengua 9% e
inglés el 4%. Referente a servicios se puede denotar que
solo el 10% tiene una calidad excelente del servicio de in-
ternet para realizar las actividades virtuales, el 55% indica
que su servicio es bueno y el 35% indico que su servicio
es regular. La mayoria de los docentes utiliza un compu-
tador portétil para realizar sus actividades de docencia,
mientras que el 18% usa un teléfono celular y computador
de escritorio con el 9% para cada uno.

El 56% usa teams como aplicacion principal para impar-
tir las clases asincronicas, mientras que el 35% utiliza
WhatsApp la cual es un porcentaje considerable y el 9%
trabaja sobre Zoom.

Seleccione actividades que utiliza para impartir clases asincronicas

ouesoln
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Figura 1. Datos de las actividades que usa en entornos
virtuales para clases asincronicas.

Las tareas son las actividades (Figura 1) mas utilizadas
por los docentes para impartir clases asincrénicas, mien-
tras que los cuestionarios, chat y talleres tienen uso me-
dio, los foros, glosario y encuesta denotan un bajo uso,
mientras que la opciéon wiki no es utilizada como activi-
dad, algunos especificaron que usan otros complemen-
tos para las clases.
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Cual es su nivel de conocimiento de uso de las siguientes
herramientas

Exportacién de registro de actividad de cada
estudiante.

Creacion de salas.
Uso de pizarras.

Compartir archivos.

|"W'1'}'

Programacién de videoconferencia.

=]

5 10 15 20 25 30 35 40 45

= Muy fuerte fuerte medio = Débil = Muy débil

Figura 2. Datos del nivel de conocimiento de herramien-
tas tecnoldgicas.

En lo referente al nivel de conocimiento (Figura 2) de uso
de herramientas se tiene que: exportacion de registro de
actividades de cada estudiante, creacion de salas, uso
de pizarras, compartir archivos y programacion de video-
conferencias entrego como resultado un conocimiento
medio a fuerte.

La investigacion demostré que el 49% conoce acerca
de la gamificacion, el 30% ha escuchado el termino y un
21% no conoce este elemento, 78% de las personas res-
pondieron que si han recibido capacitaciones relaciona-
das con el uso de herramientas tecnologicas y el 22%
respondié que no.

El 38% considera muy importante el utilizar complemen-
tos tecnoldgicos para el aprendizaje de los estudiantes
en las diferentes areas, el 56% lo considera importante,
mientras que solo el 5% detalla que solo ayudaria de for-
ma media y el 1% sefiala como bajo este complemento.

De las siguientes opciones seleccione que herramientas usa para reforzar el aprendizaje en sus estudiantes

W Socrative
W KCahoot
M LiveworkSheet
B Quizziz
Otra

Figura 3. Datos de las herramientas que ayudarfian a re-
forzar el aprendizaje en estudiantes.

El 28% utiliza Quizziz como herramienta (Figura 3) para re-
forzar el aprendizaje en sus estudiantes, a esto le sigue el
15% con LiveworkSheet, el 9% Kahoot, Socrative solo es
utilizado por el 2% y el 46% que es un considerable grupo
de encuestados refiere el uso de otras herramientas. El
68.75% que representa una gran mayoria considera que
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las técnicas de aprendizaje deben ser aplicadas en todos
los niveles de educacion, el 17.50% considera mas rele-
vante aplicarlo en la educacion general basica, el 10%
en el bachillerato y un minimo de los encuestados 3.75%
menciona que en ningun nivel deberia aplicarse técnicas
de aprendizaje.

El 49% de los docentes sefiala que aplica técnicas de
aprendizaje en actividades metodologias de ensefanza
a aprendizaje, el 22% menciona que no utiliza en ningun
tipo de actividad, el 20% referencia que usa en activida-
des especificas y el 9% en el disefio de la asignatura.

De las siguientes formas cual utiliza para motivar a sus
estudiantes para que mejoren su rendimiento académico.

»

= Calificacidn adicional

= Puntos @ trabajos con bajo
pramedio
Puntos a evaluaciones
Todas las anteriores

= Minguna delas anteriores
B%

31%

Figura 4. Datos de la forma para motivar a estudiantes
para mejorar su rendimiento académico.

El 31% utiliza los puntos a evaluaciones (Figura 4) como
forma de motivacion para que mejoren su rendimiento
académico, el 26% no ofrece ningun tipo de calificacion
como motivacion, mientras el 22% puntos a trabajos con
bajo promedio, 13% agrega calificaciones adicionales y
el 8% ofrece varias de las mencionadas anteriormente
como forma de motivacion. El 50.65% considera que la
aplicacion de técnicas de aprendizaje con herramientas
tecnolégicas mejoraria los resultados obtenidos en eva-
luaciones, el 41.56% indica que es muy importante, mien-
tras que el 6.49% considera que mejoraria Unicamente un
nivel medio y el 1.30% no le parece relevante.

Es importante considerar que el uso de internet va en
aumento y que su uso es mas comun, en el Ecuador el
68.1% usa el servicio desde el hogar en el sector urbano
y rural por lo que se puede decir que el uso se lo realiza
desde el hogar, otro aspecto es que el uso de por o me-
nos una vez por dia va en aumento. Los rangos de edad
que utilizan mayormente el computador son de 16 y 24
anos y cada afio abarca grupos de menor edad. Estos
datos permiten comprender que el uso de la tecnologia
y sus diferentes recursos cada vez son mas imprescin-
dibles y que su uso va en crecimiento y a medida que
avanzan los afios se introducen en diferentes areas entre
ellas; la educacion.
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De los diferentes resultados obtenidos de la investigacion
y tomando en consideracion criterios de diferentes auto-
res se puede denotar aspectos como:

Segun la maxima autoridad de la institucion se realiza
capacitaciones en el referente a técnicas de aprendizaje
y uso de tecnologias las mismas son brindadas a todos
los docentes por compafieros del area informatica, pero
en el resultado de la encuesta realizado a los docentes
se puede denotar que el 22% sefialo que no ha recibido
capacitaciones en el uso de herramientas tecnologicas
por lo que se puede considerar algunos criterios que son:
falta de comunicacion entre autoridades y docentes, falta
de compromiso por parte de los docentes para asumir
estas capacitaciones importantes para su catedra o que
no se considere relevante el utilizar la tecnologia como
complemento en la educacion, este Ultimo aspecto seria
muy preocupante, ya que en la actualidad la necesidad
de utilizar estas herramientas para la ensefnanza es vital.

Existen diferencias entre aprendizaje basado en juegos
(ABJ) y gamificacion, la idea de (ABJ) es jugar de mane-
ra facil y su caracteristica principal es la diversion, estos
pasan de ser acontecimientos de la vida real a la parte
académica. Al contrario de la gamificacion que emplea
partes de juegos para motivar a los usuarios y que pue-
dan solucionar problemas de la vida de mejor manera, la
gamificacion puede aplicarse en el ambito digital y pro-
yectos analdgicos. (Ordas, 2018)

Se debe considerar aspectos importantes para que se
mejore las habilidades de los docentes por lo que es in-
dispensable tomar como referencia algunas sugerencias
o algoritmos.

1. Mejorar las competencias pedagoégicas digitales;
puesto que eso ayudaria a mejorar las habilidades
de manera general el uso de la tecnologia y se vuel-
va mas sencillo la aplicabilidad de esta en el aula de
clase.

2. ldentificar la relacion que tiene la teoria conectivista
de George Siemens y por Stephen Downes con la
Técnica de Gamificacion, la teoria es conocida por el
“aprendizaje para la era digital”, donde aprovecha el
uso de todo dispositivo tecnolégico para la creacion
de redes de conocimiento y la técnica usa estos es-
cenarios para la ensefianza-aprendizaje.

3. Identificar con precision cuando otras estrategias
como Game based learning y Serious games que
son parecidas a la gamificacion y que muchas veces
van de la mano, pero que tienen comportamientos de
funcionamiento diferentes. Eso ayudaria a determinar
posiblemente caracteristicas, edades o condiciones
de los estudiantes y en el docente aplicar la técnica
de gamificacion correcta.
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4. Determinar las herramientas digitales a utilizar; cabe
recalcar que se identificar con precision los laborato-
rios virtuales o simuladores o software educativo, se-
gun la asignatura, después de ello proceder al plan-
teamiento de situaciones que obligue al estudiante a
la busqueda de una solucion.

CONCLUSIONES

No se tiene una idea clara de los conceptos de gamifica-
cion por parte de los docentes ni la forma adecuada de
introducir esta técnica para mejorar el rendimiento acadé-
mico y esto conlleva a que no se plantea alcanzar metas
o logros para motivarlos de manera directa.

Se debe considerar aprovechar la condicion de nativos
digitales (estudiantes), para plantear actividades que les
obligue a utilizar sus dispositivos para algo mas que co-
municacion y entretenimiento. Por otro lado, los emigran-
tes digitales (docentes) deben mejorar las competencias
pedagogicas digitales, para asi perfeccionar sus méto-
dos o técnicas de ensefanzas y que estén acorde con el
tiempo o espacio en que se desarrolla la clase.

La gamificacion aplicada en la educacion virtual seria de
gran ayuda en la ensefianza — aprendizaje ya que se pue-
den generar ambientes adecuados para cada area aca-
démica y esto motivaria a los estudiantes a conllevar de
mejor manera su dia a dia con las actividades educativas.

La implementacion de las técnicas de aprendizaje (ludi-
ficacion) es una actividad que conlleva un esfuerzo con-
siderable, pero se lo puede hacer con la colaboracion de
los diferentes actores que intervienen en la unidad educa-
tiva, con la generacion de proyectos y capacitaciones es-
pecificas por areas académicas, pero sobre todo con la
voluntad de los docentes que son la parte esencial para
cumplir las metas planteadas.

Siendo las herramientas tecnoldgicas de uso comun en la
actualidad en el ambito educativo se puede denotar que
existen muchas brechas por corregir entre ellas se pue-
den denotar: la inadecuada capacitacion a los docentes,
la limitacion de los recursos econdmicos, el poco interés
de los docentes y desconocimiento por aplicar meca-
nismos que ayuden a mejorar su ensefianza hacia sus
estudiantes.
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