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RESUMEN

El trabajo investigativo “Metodologia de gamificacidon para estudiantes de educacion basica
superior”, tuvo como objetivo desarrollar una metodologia de gamificacion para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas, tematica numeros racionales, para
alcanzar este objetivo, se determino los fundamentos tedricos y metodologicos relacionados a
la gamificacion como técnica de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje, seleccionar
elementos, caracteristicas y mecanismos de gamificacion, una comparacion de las
metodoldgicas de gamificacion aplicadas en procesos de ensefianza-aprendizaje y disefiar una
metodologia de gamificacion. Para el andlisis del objeto de estudio se utiliz6 el método
cientifico y el descriptivo. La unidad de anélisis se halla en la comunidad Galte Centro
Civico, parroquia Palmira, cantdn Guamote, provincia de Chimborazo, especificamente en la
Unidad Educativa Intercultural Bilingiie “Ambrosio Lasso”, lugar donde se estudio la
metodologia. Se asumi6 un enfoque mixto en correspondencia a los objetivos, por lo tanto, la
investigacion fue de tipo basica, documental, bibliografica, de campo, descriptiva y aplicativa
y de disefio cuasi-experimental. La poblacién estuvo constituida por los estudiantes de
noveno afio de educacion basica superior; para la recopilacion de la informacion relacionada
fue seleccionada la técnica de la encuesta y como instrumento se aplico el cuestionario en sus
dos fases, pre y post test, ademas se aplicé una prueba objetiva, para el tratamiento de la
informacidn se emplearon técnicas matematicas, informaticas y légicas. Los resultados de la
investigacién y analisis estadistico indican que se debe rechazar Ho ya que el valor de t-
calculado es mayor que t-critico. Por lo tanto, se puede concluir con un nivel de confiabilidad
de 95% que existe una diferencia significativa entre el promedio del grupo A (8.2) vy el
promedio del grupo B (7.67) luego de emplear la solucion propuesta en la investigacion
(aplicacion de la metodologia de gamificacion mediante el alojamiento en la web de un
sistema gamificado “Matematica Ludificada™), eso evidencia que el uso de la propuesta
gamificada tuvo un efecto positivo en el rendimiento de los estudiantes del grupo A. En base
al analisis de los resultados de otras investigaciones similares a la que se concluye que la
metodologia de gamificacion mejora el proceso de ensefianza aprendizaje porque permite que
el estudiante interactue de forma dindmica, motivada en el aprendizaje, propiciando el

aprendizaje significativo, colaborativo y cooperativo.

Palabras clave: metodologia, gamificacion, ensefianza aprendizaje, neurotecnologia
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ABSTRACT

The research work "Gamification methodology for students of higher basic education™, had
the objective of developing a gamification methodology to improve the teaching-learning
process of mathematics, thematic rational numbers, to achieve this objective, the theoretical
and methodological foundations related to gamification as a support technique in the
teaching-learning process were determined, select elements, characteristics and mechanisms
of gamification, a comparison of gamification methodologies applied in teaching-learning
processes and design a gamification methodology. The scientific and descriptive method was
used for the analysis of the object of study. The unit of analysis is located in the community
Galte Civic Center, Palmira parish, Guamote canton, province of Chimborazo, specifically in
the Intercultural Bilingual Educational Unit "Ambrosio Lasso", where the methodology was
studied. A mixed approach was assumed in correspondence to the objectives, therefore, the
research was basic, documentary, bibliographic, field, descriptive and applicative and of
quasi-experimental design. The population consisted of students in the ninth year of higher
basic education; for the collection of related information, the survey technique was selected
and the questionnaire was applied as an instrument in its two phases, pre- and post-test, and
an objective test was also applied; mathematical, computer and logical techniques were used
to process the information. The results of the research and statistical analysis indicate that Ho
should be rejected since the t-calculated value is greater than t-critical. Therefore, it can be
concluded with a reliability level of 95% that there is a significant difference between the
average of group A (8.2) and the average of group B (7.67) after using the solution proposed
in the research (application of the gamification methodology through the web hosting of a
gamified system "Ludified Mathematics™), which shows that the use of the gamified proposal
had a positive effect on the performance of group A students. Based on the analysis of the
results of other researches similar to the one concluded that the gamification methodology
improves the teaching-learning process because it allows the student to interact in a dynamic

way, motivated in learning, propitiating meaningful, collaborative and cooperative learning.

Keywords: methodology, gamification, teaching-learning, neurotechnology.
Reviewed by:
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Introduccion

Educar no es una labor sencilla, para ejercerla han existido a lo largo de la historia
personas que se han dedicado (utilizando los elementos de que disponian en su entorno), a la
formacion de otros. La primera parte de la formacion ocurre en la familia, misma en la que se
inculcan los valores y principios €ticos para la convivencia ciudadana. En un segundo
momento las escuelas, colegios y demas instituciones educativas en sus diferentes niveles a
través de sus docentes se encargan de contribuir a la construccidén de conocimientos durante
el resto de la vida.

La sociedad del conocimiento y la utilizacién masiva de la tecnologia, han traido
consigo un nuevo mapa en el que los jovenes sienten inquietudes que la educacién no
siempre ha sabido satisfacer. Estos nuevos escenarios hacen que los intereses de los
estudiantes cambien, por lo que los docentes necesitan explorar nuevas metodologias y
recursos en sus clases para captar y mantener la atencion y aumentar la motivacion y el
compromiso de sus estudiantes.

La gamificacion no es mas que una técnica de aprendizaje que procura trasladar de
forma adecuada la mecanica de los juegos de computador al &mbito académico, mediante el
aprovechamiento de las caracteristicas innatas de este tipo de recurso mejorar los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. Este término ha despertado el interés de investigadores en
tecnologias y de educadores alrededor del mundo quienes se hallan realizando investigacion
empirica para validar la efectividad de la utilizacion de los recursos gamificados en la mejora
de los resultados educativos.

En este contexto, la gamificacion es considerada como una técnica didactica activa e
innovadora en la que intervienen las dinamicas del juego en contextos no ludicos que ayudan
a la motivacion de los estudiantes y a su aprendizaje (Johnson, 2014). De igual manera, el

trabajo de Werbach & Hunter (2013), que considera aspectos sobre dindmicas, mecanicas y



componentes de la gamificacion siguiendo una metodologia cualitativa basada en el andlisis
de contenido. Gran parte de los resultados revisados indican que los procesos de gamificacion
en educacidon, por sus caracteristicas innatas, generan en los estudiantes importantes
beneficios.

En ese sentido, cabe mencionar que los efectos positivos de la gamificacion en el
campo de la educacioén ha sido reportado en aspectos como la motivacion intrinseca de los
estudiantes, la inmersion para posibilitar la anticipacion y planificacion de situaciones, el
compromiso y la socializacion a través de la interactividad, asi como de la variedad de
elementos que intervienen en las experiencias gamificadas, este hecho hace de la actividad
educativa una experiencia motivante y estimulante para los estudiantes hacia un aprendizaje
significativo.

El objetivo de este trabajo de investigacion es hacer una revision tedrica de los
beneficios del uso de la gamificacion y conocer su aplicacion en el contexto educativo. Para
ello, se han examinado diversas publicaciones académicas provenientes de bases de datos
presentadas entre 2009 y 2020, relacionadas con la aplicacion de la gamificacion en
educacion, la motivacion, la atencidn e inmersidn, analizando en ellas los tres elementos
intervinientes. La eleccion de este periodo de afios para realizar de la revision teorica ha sido
escogida para ofrecer una panordmica y un recorrido sobre la evolucion que ha ido teniendo
el tema tratado a lo largo de esos diez anos.

El proyecto de investigacion consta de cinco capitulos que se describen a
continuacion: El CAP. I detalla y analiza el problema de la investigacion enfocandose en un
ambito internacional, regional y local que aterriza en la problematica nacional, permitiendo
justificar el trabajo propuesto en el presente informe de tesis y establecer los objetivos que se
persiguen. El CAP. II presenta el analisis de las teorias, investigaciones, leyes de trabajos

anteriores relacionados al problema de la investigacion, es decir que este capitulo presenta los



antecedentes considerados como validos y confiables, que permiten la organizacion de
conceptos y hallazgos de trabajos anteriores que sustentan la investigacion. En el CAP. III se
ha formulado la metodologia que ha orientado la presente investigacion, en él se presentan
los procedimientos que han permitido dar una respuesta frente al problema de estudio,
incluyendo ademas el tipo y disefio de la investigacion, la poblacion y la muestra con la que
se trabajé para obtener la informacién que sirvidé de insumo para el andlisis y la
comprobacion de las hipdtesis y los instrumentos empleados. El CAP. IV muestra el analisis
de los datos recabados en las encuestas aplicadas donde ademas se realiza una comparacion
de los resultados obtenidos en una prueba objetiva a dos grupos de estudiantes (experimental
y de control) que pretende verificar la efectividad de la aplicacion de la propuesta
metodolégica mediante la utilizacion de un prototipo desarrollado con la metodologia
propuesta, asi mismo este capitulo presenta la propuesta de metodologia desarrolla con una
descripcidn de sus fases y sub-fases y el caso de estudio que permitié validar la metodologia
propuesta. En el CAP. V muestra la propuesta de la investigacion, el lineamiento alternativo,
como es el tema, objetivos, la justificacion y la fundamentacion de la propuesta. Ademas,
incluye el desarrollo de la metodologia de gamificacion para estudiantes de educacion basica
superior basada de la metodologia propuesta se diseiid un sistema gamificado “Matematica
Ludificada”. En el CAP. VI se sintetizan las conclusiones y recomendaciones obtenidas por
el equipo de investigacion luego de la interpretacion de los resultados derivados de la revision
de bibliografia especializada, la observacion y la realizacion del trabajo de campo, dichos

resultados estan enmarcados en los objetivos y las hipotesis planteados en la investigacion.



Capitulo I Problematizacion

1.1 Problema de Investigacion

En paises africanos y de América Latina, las crisis que golpea es, las econémicas y
politicas, han implicado de manera negativa al sistema educativo nacional, basta mirar los
indicadores econdmicos para darse cuenta de que la educacion no estd siendo el factor
fundamental para dar solucién a los problemas sociales como: pobreza, desigualdad,
desempleo, migracion. En paises africanos segun la (Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion la Ciencia y la Cultura UNESCO, 2019), hay miles de nifios que no tiene
acceso a la educacion, en muchos casos, quienes tienen la oportunidad de estudiar, deben
enfrentarse a grandes retos que tienen que ver con la infraestructura, la tecnologia, los
servicios basicos e incluso con el talento humano (docentes). El informe concluye que, en la
region se ha logrado una mayor inclusién de las nifias, nifios y adolescentes al sistema
educativo, no se logran niveles satisfactorios de aprendizaje, una de las causas atribuidas a
este problema es la falta de inversion en el area educativa y la utilizacion de metodologias de
aprendizaje tradicionales.

Ante la situacion real de la educacion, desde el 2010, se han realizado maltiples
estudios relacionados con los beneficios de la gamificacion en todos los niveles educativos,
inclusive en posgrado. “Existe un creciente interés por parte de la comunidad cientifica en la
aplicacion de la gamificacion en diversas areas del conocimiento, razén por la cual muchas
de las experiencias existentes pueden tratar de ser exportadas al dominio de la docencia”
(Cortizo, et al., 2011). Estos estudios revelan la concepcion de la gamificacion como una
propuesta novedosa e innovadora, generando una predisposicion positiva para su
conocimiento y aplicacion en educacion.

En Espafia, la consecucion del logro de aprendizaje representa un desafio para las

instituciones educativas en todos los niveles de ensefianza. Por ejemplo, en el nivel



universitario no solamente se reduce a la adquisicion de conocimientos, dado que esta
relacionado con aspectos emocionales (Gonzélez, Donolo, & Rinaudo, 2009) y con el
desarrollo de competencias que les permitiran a los estudiantes desenvolver con eficiencia
dentro de su respectivo campo profesional. Existen varios factores que, influyen o estan
asociados con el logro de aprendizaje y ésta influencia puede ser directa o indirecta, siendo
un aspecto clave la motivacion de los estudiantes, que si no es bien manejada puede provocar
desinterés en ellos, (Raya, 2010). Por ejemplo, ha surgido la preocupacién y necesidad de
realizar investigaciones para obtener resultados acerca del impacto que generan las distintas
metodologias de ensefianza en los procesos de aprendizaje de los estudiantes de educacién. El
tipo de técnica empleada es la gamificacion aplicada a la ensefianza, es decir, “la aplicacion
de principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el propdsito
de influir en el comportamiento e incrementar la motivacion y favorecer la participacion de
los estudiantes” (Miranda, 2018).

En Cuba, el logro de aprendizaje también es concebido como logro académico y el
mejoramiento de este conlleva a la necesidad de emprender formas de ensefianza que
propicien la participacion y el compromiso de los estudiantes (Lépez, Hederich, & Camargo,
2011).

En Chile, ha sido recurrente la preocupacién de las instituciones educativas en
proponer y llevar a cabo diversos meétodos o procedimientos de ensefianza que sean
novedosos y que involucren més activamente al estudiante, de manera que coadyuven en la
consecucion de los logros propuestos. Esto también implica un cambio de paradigma en la
actividad docente, porque actualmente el nuevo rol requiere desempefiar exitosamente varias
funciones y tareas no convencionales (Montero, 2011), asi como también conlleva a estar

atentos a los nuevos perfiles de los estudiantes, entre otros.



En Ecuador, La Constitucion de la Republica del Ecuador como norma suprema,
garantiza los derechos de las personas, uno de estos derechos es la educacion. En este sentido,
el Estado ecuatoriano, garantiza, “el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso sin
discriminacién alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su
equivalente” (Asamblea Nacional, 2020, pag. 22). La educacién que debe proporcionar el
Estado segun el texto constitucional debe ser de calidad; y a pesar que se han realizado
grandes esfuerzos para cambiar la realidad del sistema educativo nacional, las nuevas
infraestructuras, el equipamiento tecnoldgico, las reformas educativas, no han cambiado el
proceso de ensefianza aprendizaje, se sigue manteniendo y aplicando modelos educativos
tradicionales, que nada bueno hace a la educacién del siglo XXI, en el proceso de aprendizaje
se aplican metodologias caducas y se mantiene un sistema de evaluacién que le conduce al
estudiante a la memorizacion y repeticion de conocimientos.

Las investigaciones sobre la gamificacion en el desarrollo de logros de aprendizaje en
la educacidén universitaria ecuatoriana aln son incipientes, pese a existir avances en este tema
en la Universidad Técnica Particular de Loja en donde en ciertas especialidades como
licenciatura en educacion bésica se utiliza la gamificacién, esto revela que la gamificacion
como técnica para el fortalecimiento de logros de aprendizaje en estudiantes universitarios
aun no constituye una préctica generalizada entre los docentes.

En este sentido, se debe destacar que, al tratarse de una tecnologia educativa, se
requiere que los docentes que adoptan la gamificacion como una técnica de apoyo para el
desarrollo de sus actividades docentes deben estar adecuadamente capacitados, tanto en
situaciones técnicas como en los aspectos pedagOgicos necesarios que permitan que la
inclusion de este tipo de recurso sea una ayuda a los objetivos educativos perseguidos y no

una distraccion para los estudiantes.



Por lo dicho, un problema del proceso de aprendizaje dentro de la Unidad Educativa
Intercultural Ambrosio Lasso es que el docente de la Institucién no esta capacitado para
utilizar gamificacion de forma adecuada (entre otras técnicas innovadoras), en las
experiencias de aprendizaje que se plantean a los estudiantes, de hecho que provoca el
desinterés, desmotivacion y hasta aburrimiento en los estudiantes, quien se ve limitado a la
revision del material que tradicionalmente se presenta como un libro en formato PDF y en el
mejor de los casos en diapositivas estaticas que presentan el resumen que ha sido preparado
por el docente.

Por el desconocimiento del uso de las herramientas tecnoldgicas y la falta de nuevas
metodologias carecen los docentes en el desarrollo de los sistemas gamificados. Este
problema se debe en gran parte a que la mayoria de juegos que se han desarrollado hasta el
momento no han sido disefiados para su utilizacion en educacion como tal, recién hace
algunos afios ha despertado el interés por la utilizacion de la gamificacion en los procesos de
ensefianza aprendizaje, este hecho ha causado que gran parte del personal docente (y no
docente) mistifique errdneamente a la gamificacion y se diga que ésta se centra en tan solo
“jugar”, obviando su importancia y el impacto que se puede obtener cuando se aprende a
través de la utilizacion de este tipo de recursos (Iquise Aroni, 2020, pags. 5-38).

La informacion referente a la aplicacion de gamificacion en educacion bésica en el
Ecuador es limitada, es por ello, en el contexto actual la Unidad Educativa Intercultural
Ambrosio Lasso, no se utiliza esta técnica de aprendizaje dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje ya que el personal no ha sido capacitado en cuanto a la utilizacion de
metodologias activas de aprendizaje, ademas, se cuenta con los insumos tecnoldgicos
adecuados con limitante de acceso al internet. Para el caso de este estudio, se evidencia
ademas la carencia de una metodologia que permita el desarrollo adecuado de sistemas

gamificados que facilite la generacion de estos insumos informaticos que pueden mejorar la



motivacion y el compromiso de los estudiantes, hecho que no ocurre con las herramientas
tradicionalmente utilizadas por los docentes para dictar sus clases, este hecho se ha vuelto
mas palpable desde que inici6 la cuarentena por la covid-19, misma que ha obligado que las
actividades académicas se realicen empleando herramientas tecnolégicas.

La utilizacion de la metodologia propuesta en este trabajo de investigacion, permitird
la inclusion de la gamificacion como técnica de aprendizaje en las aulas de la Institucion sea
el inicio hacia la obtencion de un entorno de aprendizaje ludico donde la creatividad y la
ludificacién permita cambiar el modo en que aprenden los estudiantes promoviendo su
interés, motivacion, atencién, concentracion y participacion, entre otros, a través de la
gamificacion y su posterior adopcion de nuevas técnicas y metodologias que seglin se van
utilizando en otros contextos, vayan demostrando los beneficios que tienen para la educacion.
Este ultimo es muy util cuando se trata de asignaturas como las matematicas, que por su
naturaleza presentan contenidos abstractos que otras areas de estudio.

En el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas se puede utilizar la
gamificacion como una técnica de apoyo a través de las TIC. Para el caso de este estudio, en
los docentes de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, se espera que al utilizar
sistemas gamificados desarrollados con la metodologia propuesta, se propongan a los
estudiantes actividades que fortalezcan las habilidades, las destrezas en matematicas, en los
temas de racionalizacion, resolucion de problemas, fracciones, estableciendo asi secuencias
I6gicas de pensamiento, construccion individual de conocimiento y trabajo cooperativo que
permitan potencializar el desarrollo de las competencias bésicas deseables en los estudiantes,
dichas competencias deben direccionarse al dominio tedrico y su aplicacion en la cotidianidad
(objetivos de aprendizaje), por lo que deben ser guiadas a través de la innovacion y de la

buenas practicas de ejercicio docente.



En la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Ambrosio Lasso, este problema que
atraviesa en contexto educativo de la emergencia sanitaria de Covid-19 se ve la necesidad de
un cambio radical en la utilizacion de las plataformas y herramientas tecnoldgicas. Este
problema, recae en docentes y estudiantes, debido que estuvieron preparados para la
situacion. Utilizar la tecnologia, como la computadora, teléfonos inteligentes, celulares para
una educacion virtual es escaso por la situacion socio econdmica de los padres de familia y la
escasa ayuda del gobierno a los sectores rurales, cuentan con celulares sencillos para la
educacion virtual mediante recargas de operadoras telefonicas maéviles. Ante esta situacion,
carecen en la utilizacion de las metodologias en el proceso de ensefianza aprendizaje.

1.2 Justificacion

Esta investigacion se considera novedosa para que el proceso ensefianza- aprendizaje
sea dindmico, creativo e interactivo para estudiantes en un escenario dominado por las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC), donde los docentes deben estar a la
vanguardia de nuevas formas de impartir y compartir los saberes hacia los estudiantes.

En la actualidad, el uso y manejo de la tecnologia incorporada en el aprendizaje como
es el uso de gamificacion y herramientas tecnolégicas, tomando como ejemplo los avances de
otros paises de América Latina, que han adoptado politicas para romper la brecha digital y
aprovechar las herramientas de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje, por lo que es
necesario la implementacion de estas metodologias en el contexto educacional.

La importancia de la investigacion es apoyar el crecimiento de la Institucion a través
de un cambio sustancial en el proceso ensefianza aprendizaje, utilizando la técnica de
gamificacion en las actividades académicas, que permitan incrementar las destrezas,
habilidades cognitivas, aprendizaje autonomo, significativo y desenvolvimiento de los

estudiantes en el contexto educativo.
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Los beneficiarios son los docentes y estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural
Ambrosio Lasso, quienes mejorardn las habilidades - destrezas mediante una motivacion,
atencion, concentracion; desarrollando los estilos de aprendizaje que poseen. La factibilidad
del trabajo est& dada porgue se cuenta con los recursos econémicos, técnicos del investigador
y el respaldo de autoridades asi como la de los docentes de la institucidn beneficiaria, quienes
muestran su interés por mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, con los recursos
tecnoldgicos disponibles.

En cuanto al aporte tedrico que se consigue con la ejecucion del proyecto de
investigacion, ésta permitio generar un nuevo conocimiento, mismo que ha sido plasmado en
la metodologia planteada, cuyos elementos fueron el andlisis y sintesis de resultados
encontrados mediante la revision bibliografica de fuentes validadas, mismas que permitieron
la construccion del producto tedrico del estudio. Dicha metodologia servird también para
generar y validar los beneficios que se obtienen al emplear sistemas gamificados en los
procesos de aprendizaje mediante investigaciones empiricas. EI marco tedrico que supone la
utilizacion de la metodologia planteada debera ser analizado y los nuevos resultados de los
trabajos posteriores que obtengan, haran de ella una herramienta cambiante que permita el
desarrollo de materiales de aprendizaje que se adapten a cada nivel de educacion basica y de
ser necesario al contexto de cada institucion educativa.

A nivel préactico, la metodologia presentada en la presente investigacion, luego de una
revision, analisis, y comparacion de tres metodologias estudiadas, valida y consolida la
importancia de una nueva metodologia basada en la técnica de gamificacion. En base al
estudio como producto es el sistema gamificado “Matematica Ludificada” y su aplicacion en
favor de los logros de aprendizaje, evidenciando los siguientes beneficios en los estudiantes

de noveno afo:
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e Promueve permanentemente el proceso pedagdgico de la motivacion y atencion en favor
de los logros de aprendizajes.
e Fomenta el desarrollo de la autoestima de los estudiantes, favoreciendo su disposicion al
aprendizaje.
e Propicia la aplicacion de una metodologia apropiada que favorece la comprension de los
logros de aprendizaje.
1.3 Preguntas cientificas
¢Cuales de los modelos de gamificacion evaluados son los mas eficientes en el proceso de
ensefianza aprendizaje con los estudiantes de educacion basica superior?
¢Cual de los modelos y mecanismos de gamificacion seleccionados son los mas adecuados
para los estudiantes de educacion béasica superior?
¢ Qué técnica de gamificacion se esta aplicando en el proceso de ensefianza aprendizaje de las
matematicas?
¢Como una metodologia de gamificacion incide en la mejora del proceso de ensefianza
aprendizaje?
1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General
Desarrollar una metodologia de gamificacion para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de matematicas en los estudiantes de educacion béasica superior de la Unidad
Educativa Intercultural Ambrosio Lasso.
1.4.2 Objetivos Especificos
e Determinar los fundamentos tedricos y metodoldgicos relacionados a la gamificacién
como recurso de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje, mediante procesos de
revision bibliografica, para la determinacion de las caracteristicas y requerimientos

minimos de herramientas lddicas virtuales de aprendizaje.
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Seleccionar los elementos, caracteristicas y mecanismos de gamificacion Utiles para
los estudiantes de Educacion Béasica Superior.

Comparar propuestas metodoldgicas de gamificacion aplicadas a procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Disefiar una metodologia de gamificacion para el proceso de ensefianza aprendizaje en
los estudiantes de educacién basica superior.

Evaluar la metodologia de gamificacion disefiada para los estudiantes de educacion

béasica superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso.
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Capitulo 11 Marco Teorico

2.1 Antecedentes

En la investigacion se realizo la revision bibliogréafica en bases de datos cientificas y
buscadores académicos, y se encontrd trabajos investigativos relacionados con el presente
tema de investigacion:

Se debe mencionar que las primeras investigaciones en las que se aborda el tema de la
gamificacion se remontan al afio 2008 donde se realizaron 22 publicaciones, habiendo un
repunte en el afio 2012 con 87 publicaciones. En Esparfia, Universidad de Valencia, Facultad
de Filosofia y Ciencias de la educacién, escrito la tesis doctoral en educacion denominada
“La gamificacion como técnica para la inclusion en Educacion Primaria”, autoria Loépez Mari
Maria, en el afio 2020, cuyo objetivo fue conocer si la gamificacioén puede favorecer y ayudar
en la consecucion de entornos educativos inclusivos en la etapa de Educacién Primaria
mediante un estudio de caso, donde se implementd la gamificacion de 18 aulas de un centro
educativo primario de la comunidad Valenciana, involucrando a la comunidad educativa
(estudiantes, profesores y padres de familia) a través de grupos focales de discusion y
entrevistas y la observacion de las situaciones de aprendizaje gamificadas. Resultados
importantes del estudio es que la motivacion de los estudiantes es importante para su
aprendizaje, hecho que evidencia la importancia de proponer procesos de aprendizaje
atendiendo a sus diferentes ritmos y modos de aprendizaje, y que fomenten el cambio de rol
del estudiante de pasivo a activo. Por ultimo, (Lopez M. , 2020) menciona que “la
gamificacion favorece la educacion inclusiva ya que se presenta como una experiencia de
aprendizaje multimodal que facilita la autonomia y la seguridad del estudiante en unos casos
y el trabajo colaborativo y/o cooperativo en otros”, hecho que permite concebir a la
institucion educativa como una institucion social y cultural que propicia la interaccion y el

conocimiento de todos sus integrantes (pp. 272-273).
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En Espafia, en la Universidad Miguel Herndndez, departamento de Ciencia de
Materiales, Optica y Tecnologia electronica, se ha escrito la tesis doctoral denominada
“Gamificacion de las aulas mediante las TIC: un cambio de paradigma en la ensehanza
presencial frente a la docencia tradicional” de autoria Cesar Morillas Barrio, en el afio 2016,
tiene por objetivo contribuir con las investigaciones acerca de los beneficios de la
gamificacion en el campo educativo a través de la implementacién de dos experiencias. La
primera experiencia se realizo con 25 estudiantes del 1° semestre de la carrera de Ingenieria
de Telecomunicaciones, la segunda experiencia se llevo a cabo con 131 estudiantes; de los
cuales, 38 eran del 4° afio de la carrera de Ingenieria de Telecomunicaciones; 38 del 1° afio
de la carrera de Sociologia y 55 del 1° afio de bachillerato. La principal conclusion de la tesis,
fue que se ponen de manifiesto los beneficios que son posibles de obtener aplicando
correctamente de los elementos de la gamificacion. Asi pues, dada la naturaleza del ser
humano y su inclinacién hacia la accién de competir y el entretenimiento. La aplicacion de
conceptos y dindmicas que son propias de los juegos, consigue que el proceso de aprendizaje
sea mucho mas atractivo para los estudiantes, permitiendo que estos alcancen mejores
resultados dentro de su proceso de adquisicién de habilidades y competencias. Esta tesis
doctoral constituye un referente a la presente investigacion porque evidencia la aplicacion de
la gamificacion durante el desarrollo de una materia especifica que beneficia el logro de
aprendizaje de los estudiantes (Morillas, 2016).

En Colombia, en la Universidad Nacional de Colombia, Facultad Ciencias de la
Educacion se ha escrito el articulo denominada “De los juegos a la gamificacion: propuesta
de un modelo integrado”, de autorias Laura Marcela Londofio Vasquez y Miguel David Rojas
Lopez, en el afio 2020, concluye que, “los juegos son actividades que estan presentes desde la
infancia en las personas, como acciones que promueven el desarrollo psicoldgico y motriz de

los nifios”, ademas (Londofio & Rojas, 2020) recalca que “los juegos serios y la gamificacion
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son técnicas que permiten a los participantes aprender haciendo, mediante el uso de
tecnologias y elementos que logran ambientes de aprendizaje amigables y motivantes”
(p.509).

Informes de la (UNESCO, 2014) sefialan que deberia haber una gran cantidad de
profesores capaces de emplear metodologias bien definidas en sus sesiones de aprendizaje,
hecho que lograra incentivar e inspirar a los estudiantes. En el caso de este estudio, la
gamificacion puede lograr una integracion ladica de los componentes académicos que se
requieren para facilitar el aprendizaje de asignaturas abstractas como la matematica. Dicha
integracién puede ser el inicio de una aplicacion metodoldgica que permita la consecucion del
anhelado aprendizaje significativo, tan dificil de conseguir en la matematica (p. 343).

En Per(, en Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo de la ciudad de Lambayeque,
Facultad de Ciencias Historico Sociales y Educacién, se ha escrito la tesis denominada
“Estrategias metodoldgicas para el desarrollo de las capacidades matemaéticas en los
estudiantes del 4to grado de educacion primaria de la Institucion Educativa N° 31506
“Sagrado Corazon de Jesus”- Huancayo”, de autoria Cordova Villar Eduardo Arturo, en el
afio 2016, que surgio de la observacion de un problema prevalente donde un nimero elevado
de nifios obtenia calificaciones por debajo del promedio en la matematica, sobre todo en lo
que refiere al planteamiento y por lo tanto en la resolucion de problemas y en el célculo
mental de las 4 operaciones fundamentales y que en este contexto no se ejecutaban estrategias
de mejora y que solo se empleaba la pizarra para el desarrollo de las sesiones de aprendizaje.
Para resolver esta compleja situacion se emplearon y aplicaron actividades que pueden
ejecutarse a partir de la gamificacion, donde los estudiantes asumen los procesos de sus
propios aprendizajes (Cordova, 2019).

En Per(, en Universidad Catolica Sedes Sapientiae (Ancash - Per(), Escuela de

Posgrado, se ha escrito la tesis denominada “El uso de Software educativo Pipo en el
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aprendizaje de las matematicas en los estudiantes del quinto grado de primaria de la
Institucion Educativa Juvenal Soto Causso” de Rahuampa-2013, de autorias Cueva Paulino
Godofredo y Mallqui Somoza Raul Marabi, en afio 2014, cuyo objetivo principal fue el
desarrollo e implementacion del software PIPO y medir la influencia de este software en el
avance de un grupo de estudiantes de 5to grado de primaria en la asignatura de matematica.
Los resultados de esta investigacion demostraron que el uso del software educativo
gamificado PIPO influy6 significativamente en el aprendizaje de la matemética; mediante una
prueba inferencial (t-student) que verifico la diferencia de -15.870, significativa al .000
(p<.01), por ello los autores concluyen que la utilizacion del software mejora de forma
significativa el aprendizaje de la matematica (Cueva & Mallqui, 2014).

En Ecuador, en Universidad Casa Grande, Escuela de Posgrado, se ha escrito la tesis
denominado “La gamificacién como técnica para el desarrollo de la competencia matematica:
plantear y resolver problemas”, de autoria Macias Espinales Adriana Virginia, en afio 2017,
quien concluye: constatdé un incremento en la competencia cuando se trabajé con la
gamificacion; ademas, disefiar entornos atractivos para el estudiante, actualmente conlleva
movilizar conocimientos, consolidar aprendizajes, favorecer la motivacién, participacion e
interés del estudiante por aprender y desarrollar competencias que respondan a los objetivos
de aprendizaje de una asignatura, tan solo representa algunas de las posibilidades que ofrece
la Gamificacion, (Nesbit, Belfer , & Leacock, 2003) citado por el autor (Macias, 2017).

En Ambato, en Universidad Técnica de Ambato, se ha escrito el trabajo denominado
“Aplicacion del programa informatico Jclic y su influencia en el desarrollo de la memoria en
nifios de 4 afos en el centro educativo inicial Gabriela Mistral del Canton Pelileo”, autoria
Céardenas Rubio Jessica Lisbeth, afio 2015, cuyo objetivo fue determinar la influencia del
software Jclic en la adquisicion y desarrollo de habilidades numéricas en nifios de 4 afios. Sus

resultados, basados en la comparacion de los resultados de un grupo de control (A) y otro
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experimental (B), sefialan que la utilizacion de actividades gamificadas desarrolladas en Jclic
mejord las habilidades de los nifios del grupo A ya que el 20% de éstos obtuvieron un nivel
excelente, mientras que el 80 % obtuvieron un puntaje bueno. En el grupo B, por su parte,
todos los nifios obtuvieron un puntaje bueno en la prueba de conocimientos empleada
(Cardenas, 2015).

En Guayaquil, en Universidad de Guayaquil, Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias
de la Educacion Sistemas Multimedia, en el trabajo denominado “La gamificacion en el
desarrollo del aprendizaje significativo. Propuesta: Disefio de una aplicacion multimedia
educativa basada en la gamificacion”, autoria Quishpe Pilamunga Jonathan Jimmy vy
Ferndndez Assan Noemi Belinda, en afio 2018, se concluye que el resultado de esta
investigacion es el disefio de una aplicacion multimedia educativa que emplea gamificacion.
La investigacion tuvo por objetivo evidenciar la importancia de la gamificacion como técnica
de apoyo al desarrollo del aprendizaje significativo de los estudiantes del 1ro de Bachillerato
General Unificado (BGU), a partir del método cientifico para el disefio de una aplicacion
multimedia de gamificacion. Los participantes fueron 196 estudiantes entre hombres y
mujeres del 1° de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Duran. El uso de la
aplicacion web gamificada mejord la capacidad de relacion de los estudiantes de los
conocimientos previos con los nuevos, elevd su capacidad de relacionar lo aprendido con
nuevos contextos, a su vez propicio la atencion de los estudiantes elevando su interés,
permitiendo la participacion en la clase. Este proyecto significa un aporte sustancial a la
presente investigacion porque resalta la importancia de la gamificacion como una técnica de
aprendizaje y de apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje, tanto para el docente, como
para el estudiante. Se evidencia la mejora de los aprendizajes, fomento el interés y la

participacion en clases, (Quishpi & Fernandez, 2018).
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2.2 Fundamentaciones
2.2.1 Fundamentacion Epistemologica

(Hofer & Pintrich, 1997), sostienen que: “La epistemologia es una rama de la filosofia
que se ocupa de la naturaleza y la justificacion del conocimiento” (p. 3). La epistemologia,
aplicada al ambito especifico de la educacion es “la rama de la filosofia que estudia la
definicion del saber y la produccion de conocimiento” (Castafieda, 2008, p. 36), ademas
(Ipuz, Trilleros, & Uruefia, 2015) mencionan “no es un conocimiento acabado y sin errores
(...) sino que se trata de un conocimiento sujeto a criticas, cambios e innovaciones (...) para
poder hacerle frente a un futuro siempre incierto en cualquier sociedad” (p. 48).

La produccion de conocimiento desde el ambito metodolégico, por tanto, debe
adherirse a los conceptos de cambio e innovacion, los cuales evolucionan conforme lo hacen
también las sociedades. En la actualidad, la innovacién es sindnimo de tecnologia; no existe
una evolucién o cambio sin la inclusién del factor tecnolégico dentro de los procesos. Esto ha
provocado que en la educacion se integren instrumentos o herramientas tecnoldgicas, mismas
que van desplazando a aquellos empleados tradicionalmente, como por ejemplo los textos
impresos de estudio.

2.2.2 Fundamentacion Psicoldgica

Para (Arroyo, 2013) la neuroeducacion o neuro-tecnologia educativa “aprovecha los
conocimientos sobre como funciona el cerebro, integrandolos con la psicologia, la sociologia
y la medicina, en un intento de mejorar y potenciar (...) procesos de aprendizaje ensefianza”.
En este contexto, la psicologia se considera como un componente inseparable de la
neuroeducacion, ya que ésta analiza al individuo o estudiante en su aspecto integral
(emocional, fisica e intelectualmente).

En cuanto a la gamificacion (Diaz & Troyano, 2013) manifiesta que “incorpora

técnicas de la psicologia para fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas tales como
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la asignacion de puntos y el feedback correctivo” (p. 5) y para (Gaitan, 2013) la gamificacion
es una “técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo con
el fin de conseguir mejores resultados para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar
alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros objetivos” (p. 2). De
esta manera, la gamificacion estudia el componente psicolégico que promueve el aprendizaje,
a través del juego. Mediante el conocimiento adquirido durante afios de investigacion en el
area de la psicologia, se conoce la manera en que el cerebro aprende y las actividades que lo
motivan; el juego influye preponderantemente a mejorar la actividad cerebral, y promover el
conocimiento de una manera motivada y sostenida.
2.2.3 Fundamentacion Legal
La Constitucion de la Republica del Ecuador, en su Art. 343 establece que:
El sistema nacional de educacion tendré como finalidad el desarrollo de capacidades
y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el
aprendizaje, y la generacion y utilizaciéon de conocimientos, técnicas, saberes, artes y
cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera
flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente (...). (Asamblea Nacional
Constituyente, 2008)
De esta forma, la Constitucion Ecuatoriana asegura una educacion eficaz y eficiente, asi
flexible y dinamica, cualificaciones que configuran un concepto de calidad que debe ser
entendido en términos de evolucidn e innovacion.
Por otra parte, Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), publicada en el
Registro Oficial No. 417 (2011), en su Art. 6 determina que entre las obligaciones del Estado

Se encuentran:
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m) Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion
artistica, la préactica del deporte, la proteccion y conservacion de patrimonio cultural,
natural y del medio ambiente y la diversidad cultural y lingistica.

X) Garantizar que los planes y programas de educacion inicial, bésica y el

bachillerato, expresados en el curriculo fomentan el desarrollo de competencias y

capacidades para crear conocimientos y fomentar la incorporacion de los ciudadanos

al mundo del trabajo. (Asamblea Nacional, 2011)

La LOEI establece claramente la necesidad de incluir la tecnologia e innovacion en
los procesos educativos. Asi también habla de la generacion de competencias del estudiante
conforme la realidad mundial, es decir, busca formarlo para que sea competitivo en sus
actividades laborales.

2.2.4 Fundamentacion Pedagogica

La gamificacion es una técnica de aprendizaje pedagdgica contemporanea, la cual ha
ido adquiriendo relevancia en la ensefianza, siendo su principal impulsor el avance rapido de
la tecnologia y la informatica (Perdomo & Rojas, 2019). Es asi que, poco a poco, de manera
gradual, se ha trascendido de los enfoques educativos tradicionales que restringen el proceso
de ensefianza aprendizaje a espacios fisico como las aulas de clase. Ademas, los autores
manifiestan que: existe una estrecha relacién entre la psicologia y la gamificacion, siendo esta
ultima sustentada en multiples procesos de orden basico y superior que orientan las formas en
la cual los seres humanos conocen, aprehenden y asimilan la realidad y estructuran el
conocimiento sobre la misma. Especificamente la motivacion, la emocion y el aprendizaje
asociativo expresado en el condicionamiento operante, cumplen un papel clave pues estan
ligados a la busqueda y cumplimiento de metas y logros, aspecto fundamental de esta forma

de ensefianza (Perdomo & Rojas, 2019).
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2.3 Fundamentacion Tedrica
2.3.1 Gamificacion
2.3.1.1 Definiciones.

El término gamificacion, el primer indicio de la utilidad y documentacion de este
concepto aparece en el afio 2008, sin embargo, inicio su relevancia y realce en la segunda
mitad del 2010 (Contreras & Eguia, 2016). Este concepto ha ido evolucionando, diversas
definiciones que tratan de describir en lo que consiste. (Contreras & Eguia, 2016), lo define a
“La gamification (en lengua espafiola “Gamificacion” o “ludificacion™) sugiere en este
sentido, el poder utilizar elementos del juego y el disefio de juegos para mejorar el
compromiso y la motivacion de los participantes” (p. 7). Por lo tanto, la gamificacién con
maés de una década de su utilizacidn en varios campos y en especial en educacion va ganando
espacio en cuanto al proceso de aprendizaje.

Uno de los pioneros de la gamificacion es el reconocido profesor de la Universidad de
Wharton, Kevin Werbach, quien actualmente viene realizando aportes, cursos y seminarios;
ademas sento las bases para la implementacion de un sistema gamificado que permite el logro
de metas propuestas. Justamente, es quien define a la gamificacion como el proceso para
crear actividades parecidas a los juegos (Werbach & Hunter, 2013).

Una segunda concepcion es la propuesta por (Teixes, 2014), quien define a la
gamificacion como “la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dinamicas, elementos,
etc.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante
acciones sobre su motivacion” (p. 17) y para (Deterding, Khaled, & Nacke, 2011) refiere a la
gamificacion como el “uso de elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al juego”
(p. 2). Teixes pone en su definicion en un relieve a los siguientes conceptos:

e Aplicacion de recursos de los juegos: se emplean los principios y elementos que son

propios de los juegos. Por ejemplo: puntos, niveles, retos, etc.
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e En contextos no ladicos: un sistema gamificado puede ser implementado y usado en
contextos no necesariamente ladicos. Por ejemplo: en el campo de los negocios, en el
sector educativo, en el area de salud, etc.

e Modificar comportamientos: uno de los propésitos de la gamificacion es influir en el
comportamiento de los individuos de manera que promueva en ellos el logro de las
metas u objetivos propuestos.

e Mediante la accién sobre la motivacion de los individuos: un sistema gamificado
busca incrementar la motivacion de los individuos. Esencialmente este sistema debe
apuntar a despertar e incrementar la motivacion intrinseca frente a la extrinseca, debido
a que mediante la primera se puede lograr metas mas solidas y constantes en el tiempo.
Finalmente, a través de la motivacion se busca favorecer la participacion de los
estudiantes frente al desarrollo de alguna actividad.

Por otra parte, (Gallego, Molina, & Llorens, 2014) menciona que la gamificacion “es
una técnica que parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e
identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno NO-juego,
aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ludicas. Todo ello
para conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear experiencia significativa
y motivadora” (p. 1).

(Borras, 2015) hace una diferencia entre juego y jugar, pues el primero implica un
sistema explicito de reglas que guian a los usuarios hacia metas discretas y resultados, es por
lo tanto algo cerrado con una estructura. El juego se encuentra dentro de un circulo separado
del mundo real, “el objetivo de la gamificacion es intentar meter al sujeto dentro de ese
circulo involucrandole. Por otro lado, jugar es libertad, pero dentro unos limites (circulo), se

basa en el hecho de disfrutar de la propia accion, de divertirse” (p. 4).
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La gamificacion para (Chou, 2017) surge en el campo corporativo, en las empresas
cuando los administradores regalan una bonificacion adicional por sus esfuerzos y méritos
que logra obtener por las mejores ventas en un cierto tiempo, permitiendo que se interesen, se
entusiasmen entregando lo mejor de si. Uno de los grandes expertos a nivel mundial en la
gamificacion, menciona que es la disciplina de trasladar las motivaciones y técnicas de los
videojuegos a los negocios, desarrollando su propia teoria octalysis. En la cual hace que una
persona se enganche a un producto y se motive. El problema es que si falta algin proceso de
octalysis sera complicado que el usuario lleve a cabo la actividad deseada.

El uso de las mecénicas y elementos de juego en entorno no ludicos eso es una
percepcion de la gamificacion. Las mecéanicas de juegos son reglas que se generan en los
juegos para poder divertir, generar adiccién y un compromiso al jugador, al poner desafios y
caminos que recorrer en los videojuegos o aplicacién. El autor radica que las mecénicas de
juego son para motivar y hacer participar a las personas. Ademas, Chou, (2017) menciona
que son las actividades que insertan mecanicas y estructuras de juegos, con aquello las
personas se involucran en participar. Se puede utilizar en diferentes y multiples entornos
logrando la motivacion del usuario, un publico objetivo y generando un gran impacto en la
sociedad que vive.
2.3.1.1.1 Gamificacion y teoria de juego.

Para (Gaitan, 2013, p. 2) la gamificacion es una “técnica de aprendizaje que traslada
la mecanica de los juegos al ambito educativo”, la gamificacion es para resolver problemas y
sobre todo hacer participar a los usuarios. Para (Zapirain, 2018) la teoria de juego define “El
juego consiste en la confrontacion de las habilidades del jugador con el entorno virtual que le
propone la narrativa, generalmente (...) y los enemigos siguen movimientos preprogramados.
Los motores de inteligencia artificial mas elaborados, como los que son necesarios en un

juego de peleas uno contra uno, o en un videojuego de futbol, exigen algoritmos mas
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complejos de toma de decisiones para lograr resultados mas convincentes” (p. 2). La teoria de
juegos es una de las no decisiones para los usuarios. Para (Teixes, 2014) “es un amplio
sistema de modelos matematicos con fundamentos econdmicos, sociales, estadisticos,
biol6gicos, basados en las interacciones de cooperacion y conflicto entre seres racionales que
se utilizan en el ambito de la toma de decisiones” (p. 18). Una premisa, la gamificacion y la
teoria de juego, ambos aplican la mecénica de juego y son utilizadas en otras areas. De igual
forma, (Orellana & Gonzélez, 2018) definen a la gamificacibn como “una técnica que
traspasa algunas mecénicas de los juegos al &mbito educativo con el proposito de mejorar los
resultados obtenidos, ya sean para mejorar la retencion de contenido, mejorar alguna
habilidad o recompensar alguna accion realizada” (p. 6). Por lo tanto, la gamificacién como
una técnica de aprendizaje tiene una inferencia en el estudiante durante el proceso de
adquisicién de nuevos conocimientos a través de la motivacion que debe tener. Este tipo de
aprendizaje estd ganando espacio como metodologia de la formacion debido a su caracter
ludico, lo que facilita su interiorizacion de conocimiento de una manera divertida, lo que
genera una experiencia positiva en el estudiante.

2.3.1.1.2 Diferencia entre gamificacion y juegos serios.

Para (Alejaldre, 2015) menciona la diferencia de la gamificacion y juegos serios que
ambos usan las mecanicas de juego. “El juego serio es aprender jugando en un juego
propiamente dicho, puede ser un bingo como un repaso de contenidos. La gamificacion es
aprender usando elementos y técnicas de juego, la gamificacion es lograr la motivacion del
usuario, como son los elementos del juego, los puntos, dar recompensas a un estudiante por
su tarea realizada y completada, premiar al primero en completar y penalizar por realizar
altimo” (pp. 73-83), para (Zapirain, 2018) define al juego como “una actividad u ocupacion
voluntaria, ejercida dentro de ciertos y determinados limites de tiempo y espacio, que sigue

reglas libremente aceptadas” y l0s juegos serios se definen como “que estos juegos poseen un
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proposito educativo explicito y cuidadosamente planteado, y no estan pensados para ser
jugados principalmente por diversion” (p. 1).
2.3.1.1.3 Diferencia entre mecénica y dindmica de juego.

(Gaitan, 2013), afirma que ambas son elementos de la gamificacion. Las mecénicas de
juego permiten generar experiencias en usuarios que logra enriquecer esa propuesta de
manera atractiva y motivadora, las mecénicas que mas se usan son: puntos, niveles, retos,
premios, misiones, desafios, clasificaciones, bienes virtuales (pp. 2-4).

Para el autor (Vargas-Machuca, 2013), menciona que “las mecénicas va marcando las
metas, y los objetivos por conseguir, los cuales van variando segun el juego. El propdsito es
recompensar al usuario con los objetivos alcanzados” (p. 16).

Las dindmicas son inquietudes que hacen alusion al deseo de satisfacer. Las dindmicas
de juegos tienen las siguientes caracteristicas: recompensa, estatus, logro, expresion,
competicion, altruismo. Se debe tener en cuenta las motivaciones y las necesidades de los
usuarios para poder elegir las mecanicas y las dinamicas extraidas de los juegos. El objetivo
de las dindmicas es la motivacion del usuario para jugar y seguir adelante en el logro de sus
metas.
2.3.1.2 Elementos de la gamificacion.

Para el disefio e implementacion de un sistema gamificado es menester seguir técnicas
de trabajo, de manera que pueda garantizar el logro de los aprendizajes esperados. (Werbach
& Hunter, 2015), identifican los elementos de la gamificacion y los categorizan en tres
grandes grupos: dinamicas, mecanicas y componentes (ver Figura 1).

Estos elementos siguen una jerarquia; por ejemplo, las dinamicas son los elementos
que proporcionan las motivaciones; las mecanicas son los elementos que promueven la

participacion del estudiante e incluyen aspectos como la oportunidad, los turnos o las
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recompensas Yy, los componentes son instancias especificas de las dinamicas y mecénicas e
incluyen un sistema de puntos, o bienes virtuales, o misiones.

Figura 1

Dinamicas, mecanicas y componentes de la gamificacion

* Aspectos generales que el sistema

gamificado debe considerar y administrar.
*No influyen directamente en el juego.

*Procesos basicos que impulsan la accidn

hacia adelante.
*Promueven la participacion del jugador.

»Instancias especificas de la mecanica y

dinamica.

Componentes

Nota. En la figura muestra los elementos de la gamificacion.

Dinadmicas: Las dindmicas estan asociadas con los aspectos generales del sistema gamificado
que debe considerar y administrar, pero que nunca pueden ingresar directamente al juego. Se
identifican algunos elementos de esta primera categoria:

e Restricciones: Una actividad gamificada se torna motivadora cuando se enmarca en un
conjunto de restricciones. Por ejemplo, (Contreras & Eguia, 2016) sostienen que “para
llevar a la practica la gamificacion se deben establecer un conjunto reglas para
gestionar tanto el comportamiento de los participantes (estudiantes) como del profesor”.

e Emociones: A pesar de que una actividad gamificada se desarrolla en entornos no
ludicos, (You-Kai, 2016) se debe mantener y reforzar emociones de los participantes,
que permitan la atencion, motivacién y participacion de estos. Esto se sustenta por la

Teoria de Flujo de Csikszentmihalyi que tiene relevancia en los fundamentos del disefio
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de actividades gamificadas. Segun el autor, (Teixes, 2014) “el estado de flujo supone el
planteamiento mas definitivo en la vinculacion de las emociones con el desempefio de
actividades o el aprendizaje” (pp. 29-30).

Narrativa: Los participantes de una actividad gamificada deben tener claro lo que se
realiza y deben tener conocimiento de, en qué consiste la actividad, de manera que su
experiencia denote coherencia bajo una logica interna del sistema gamificado. Como lo
indican (Contreras & Eguia, 2016) “una buena narrativa tendrda un componente
inmersivo que permitira que los usuarios se expresen libremente”.

Progresion (Ranking): Lo que se busca a través de un sistema gamificado es que los
participantes tengan la idea de avance o evolucion en funcién de la realizacion de tareas
0 actividades especificas. Es asi que (Alejaldre & Garcia, Gamificar: el uso de los
elementos del juego en la ensefianza de espafiol., 2015) menciona que la “progresion
como evolucidon y desarrollo del participante/estudiante”. Un ejemplo concreto de este
elemento es el llamado ranking o tabla de posiciones, que muestra el progreso y las
ubicaciones de los estudiantes ya que se sienten altamente motivados a continuar
jugando Unicamente por el hecho de figurar en el mejor puesto de la clasificacion o ir

incrementando su posicién en el ranking.

Mecénicas: Son el proceso béasico que impulsa la accién hacia adelante y genera un

compromiso de juego, es decir, buscar promover la motivacion y la participacion de los

estudiantes. Se resaltan algunos elementos de esta categoria:

Desafios (Motivacion): Los desafios son importantes en un sistema gamificado debido
a que a través de estos se impulsa y se pretende despertar el interés y motivacion en los
estudiantes. Sin embargo, paralelamente se debe introducir desafios y balance para el

establecimiento del equilibrio (Contreras & Eguia, 2016).
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Competencia: La intencion de este elemento es esencial, ya que el propdsito es generar
competencia consigo mismo frente al progreso. Asi lo resalta Carlos Gonzales, profesor
del Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital, al implementar un Sistema de
Evaluacién Gamificada, quien cita a Kim e indica que “el objetivo no era generar una
competitividad entre ellos, sino generar competencia sobre si mismo” (Contreras &
Equia, 2016).

Recompensas: Mecanica que incentiva a reforzar las acciones cumplidas, el esfuerzo o
los logros del estudiante. La consecucion de una tarea, actividad o reto por si mismas
son recompensas, sin embargo, Si esta se acompafa de elementos concretos como
medallas, insignias, puntos, etc. hara que el estudiante se sienta mas atraido e
interesado.

Estados ganadores (Satisfaccion): El estado o estatus de los participantes de una
actividad gamificada esta asociada basicamente al reconocimiento, necesidad que se
encuentra ubicada en la piramide de las necesidades de Abraham Maslow. Al respecto,
(Quintero, 2007) sostiene que el reconocimiento estd orientado hacia la autoestima, al

logro particular y al respeto hacia los demas al satisfacer dichas necesidades (p. 2).

Componentes: Son las instancias especificas de la mecanica y la dinamica. Se destacan

algunos elementos de esta categoria:

Logros: son la parte esencial de toda actividad gamificada. Estos pueden concebir
como los objetivos definidos; ademas, la consecucion de los logros da lugar a las
recompensas, lo que implica que los estudiantes marquen un estatus.

Avatares: “La palabra avatar proviene del sanscrito y se usaba para denominar el
descenso o la encarnacion de un dios, por lo que existe en ella una connotacién de
transformacion” (De Benito, 2017). En el sistema gamificado el uso de avatares se

torna relevante ya que los participantes se encuentran representados a través de estos.
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Esto lo sefiala (Teixes, 2014): “los avatares son representaciones personales y unicas
del estudiante/participantes y estos elementos pueden mejorar o evolucionar a medida
que se cumple en la realizacion de actividades o tareas”.

e Niveles: Los niveles despiertan la motivacion de los participantes, pues, estos indican
el grado de progreso en base a sus actividades o tareas realizadas. Los niveles brindan,
ademas, el grado de conocimiento conforme van logrando objetivos (Contreras y Eguia,
2016),

e Puntos: Los puntos son buen recurso para incorporarlos en un sistema gamificado.
Segln (Contreras & Eguia, 2016) “los puntos cuantifican el rendimiento del usuario y
cuando son recibidos, se clasifican en tablas que reflejan el rendimiento y permiten a
los jugadores compararse y ver su avance”.

2.3.1.3 Gamificacion como sustento psicoldgico.

En el trabajo presentado por (Teixes & Yu-Kai, 2017) con Yu-Kai Chou (2016)
mencionan que la gamificacion es el arte de combinar los elementos divertidos de juegos con
cosas que son relativamente aburridos, rutinarias, pero que son relativamente muy
importantes. Jugar para competir mejor. La gamificacion es util cuando la motivacion y la
accion conductual son un componente clave para su éxito. Todo estd relacionado con la
conducta y la motivacion para cualquier actividad que sea necesaria, la motivacion debe ser
mas creativo y colaborativo. Por tanto, la gamificacion puede mejorar la conducta. El autor
realiza un estudio de la psicologia humana estableciendo los ocho pilares fundamentales en la
motivacion de la psicologia humana.

La relacidn entre estos motores de la accion, como esta el jugador, segin sea amable o
agresivo, exponiendo a un reto o un disfrute. Por lo tanto, demuestra que existen diversas vias

para aprender su forma o condicion de acercarse a un mercado o escenario educativo.
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(Chou, 2017) ratifica que por “psiquis los humanos somos competitivos” (p. 137), por
esa razon ¢a qué persona no le gusta ganar en un juego?, ;a qué persona no le gustaria que
reconozca sus triunfos?, cual es la razén por lo que somos competitivos, como se puede sentir
cuando se ubica en un podio o un olimpo, cuando se recibe el primer lugar, cuando recibe una
bonificacion, todo evidencia en el estudio del autor, como se moviliza nuestra psicologia y de
todos los seres humanos. Por tal motivo, todos son competitivos. Los procesos de
gamificacion consisten en que los juegos consiguen motivar a los ochos motores de la
psicologia humana. En este sentido se traslada las mecénicas de los juegos al campo
educativo.

Para que los juegos sean de éxito se menciona los ocho motores de la motivacion
dentro del sistema octdgono, si no hay ningin motor no hay motivacién, no habra la
conducta:

1) significado y vocacion épicos, este motor se dice que estan motivados porque se siente
que forma parte de algo mayor que nosotros mismo. La gente debe contribuir. El tipico juego
se va acabar el mundo, pero se da cuenta que uno puede salvar, eso motiva de salvar al
mundo.

2) desarrollo y el logro, este es el motor que, sentir que esta en mejoria, subir de nivel, lo
domina y se siente muy motivado. La mayoria de los puntos y medallas en la gamificacion se
radica en esta categoria. Cabe indicar que, los puntos no son mas que contadores, indican una
sensacion de progreso, aun si realizas un bucle de repeticiones, practicas cada dia, pulsar los
mismos botones dia tras dia, vas a observar el avance del progreso de la barra y aumentar el
nlmero se siente que esta progresando.

3) potenciar la creatividad y la retroalimentacion, se da a los usuarios un monton de
ladrillos de construccion basicos, ellos deben ser creativos, buscar e intentar distintas

estrategias, recibir feedback y ajustar. Este proceso genera mucho interés.
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4) propiedad y la posesion, este motor dice, cuando se siente que algo nos pertenece,
debemos proteger, mejorar y queremos méas de ella. Esto se ve mucho en las monedas
virtuales. Es el motor que hace coleccionar sellos, cromos o acumular dinero. Conlleva otros
aspectos abstractos, si inviertes mucho tiempo para alguna accion, aunque la tecnologia brote
otras versiones uno esté acorde a esa propiedad y la nueva no admite como fuera de él.
5) influencia social y afinidad, este motor dice que lo realiza cuando otros lo hacen, bajo la
premisa de que dicen y hacen. Se debe a la colaboracion, competicion y mision, el grupo o
equipo de trabajo y dar regalos. Afinidad, debe predominar la nostalgia, tiene nexos con
alguna persona de otra ciudad, por tanto, esa conexion o relacion es importante.
6) la escasez y la impaciencia, se desea algo sencillo porque no se puede tener es muy dificil
de conseguir. Buscar un producto fuera de nuestro alcance no va a querer, mientras esté a
nuestro alcance el producto lo va a utilizar poco, siempre quiere algo féacil.
7) imprevisibilidad y la curiosidad, este es el motor que dice, como no sabe qué va a pasar
en lo posterior, nuestra mente no deja de pensar en ello. La industria de juego, la mecénica,
las rifas, el sistema de loteria, las quinielas. Este motor motiva a querer acabar un libro, un
video o una pelicula.
8) pérdida y evitacion, se hace algo para evitar la pérdida, no desear que pase algo malo, las
sefiales pueden indicar probable para evitar una perdida mas que como para conseguir una
ganancia. La premisa, una perdida es més dolorosa y frustrante.

Son motores que implica mucho en la gamificacion a través de la motivacion y
conducta de los estudiantes, se trata de comprender como se interesa el cerebro por los
estimulos, por el entorno, que le emocionan, en el cerebro hay interés de comprender y

utilizar la empatia mediante la creacion de una nueva experiencia.
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2.3.1.4 Gamificacion en la educacion.

La gamificacion en la educacion esta definida en la literatura académica en algunos
trabajos investigativos como los presentados por Gameducation (Mohammad, 2014),
Gamification based learning (Pace, Dipace y di Matteo, 2014), o gamificacion per se (Erenli,
2012; Wood y Reiners, 2012) y aunque no exista una conceptualizacion Unica referente a la
gamificacion en el sector educativo, se presenta al estudiantado de cara a una experiencia que
tiende a ser inmersiva, cambiando principios dispuestos por la educacién tradicional a nuevos
parametros del aprendizaje fundamentados en la motivacion y en la identificacion social,
aplicando mecanismos de juegos para lograr que el proceso pedagdgico sea atractivo, y en
ultima instancia, efectivo.

Entre las modalidades de imparticion acopladas a la gamificacion la formacion e-
learning es la que prevalece sobre las demaés; esto se debe al estrecho vinculo de la
gamificacion con la informaética, (Groh, 2012) y con los sistemas de formacion a distancia
(Raymer, 2011), y ademas también se comprueba la implementacion de la gamificacion en el
sistema presencial de la educacion, (Nicholson, 2012; Hanus y Fox, 2015) y en el sistema
semipresencial blended learning, (Barata, Gama, Fonseca y Gongalves, 2013), aunque en
menor medida.

Para determinar los cambios en las necesidades particulares de los estudiantes dentro
del proceso de gamificacion se han precisado modelos procedentes del disefio motivacional
(Cheong, Cheong & Filippou, 2013; Kim & Lee, 2015) y del disefio instruccional (Matejka,
Li, Grossman & Fitzmaurice, 2012; McGrath & Bayerlein, 2013). Los resultados obtenidos
demuestran su importancia en la evaluacion de estimulos y en la promocion de actividades
que no dependen de la motivacion extrinseca.

En la actualidad, la gamificacion de contenidos educativos se ha convertido en una

norma en el escenario digital. De hecho, el Gamification World Map, repositorio
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internacional de proyectos de gamificacion de mayor envergadura existentes, registra cientos
de ejemplos de aplicaciones mdviles (apps) destinadas al aprendizaje interactivo,
denotandose con meridiana claridad que los esfuerzos por el disefio de este tipo de
plataformas se concentra mayormente en Estados Unidos y Europa occidental, aunque
aparecen también en paises como Brasil, Sudafrica, India, Malasia, Turquia y Japon. La
AppStore (Apple) y la Google Play (Chrome y Android) contabilizan en conjunto mas de 132
mil aplicaciones moviles educativas, la mayoria de ellas gratuitas o “freemium”, lo que pone
en evidencia el éxito que estan teniendo este tipo de plataformas en los habitos de consumo

digital de los usuarios. (Torres, Romero, Pérez, & Bjork, 2016).

2.3.1.5 Plataformas y herramientas educativas gamificadas.

A través de la tecnologia y el internet existen varias plataformas educativas
gamificadas con la finalidad de “enganchar” al estudiante que se llevan a cabo diferentes
técnicas: los jugadores tienen que superar una serie de misiones en el mundo virtual que
representa en el juego, y dependiendo del éxito obtiene recompensas, consiguen puntos. Se
mencionan algunas herramientas gamificadas en &rea de las matematicas:

Oréaculo Matemagico: una aplicacion para aprender matematica jugando. Esta aplicacion fue
desarrollada por los profesionales de la Pontificia Universidad Catdlica del Per( y Fundacion
Telefonica del Peru. Utilizan docentes y estudiantes con el objetivo de lograr aprender de
manera divertida las matematicas sin causar una experiencia negativa ni frustrante. La
aplicacion permite jugar y aprender de varios temas de matematicas mediante videojuego
recreado en un mundo medieval con personajes legendarios (perfiles matematicos y guerreros
miticos). La idea del juego es que el estudiante luche con los personajes, poniendo a prueba
su capacidad, destreza de realizar estrategias para resolver problemas y ejercicios de la

matematica.
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Conforme donde los estudiantes sigan resolviendo ejercicios, deben aceptar las misiones y
desafios como un requisito para llegar a ser parte de la orden matemaégica. Tiene principio de
aprendizaje movil y aprendizaje basado en el juego. Los docentes pueden realizar la
evaluacion del desempefio de sus estudiantes al momento de jugar con el aplicativo y
finalmente realiza un monitoreo web. Para (Orellana & Gonzalez, 2018) el oraculo
matemagico “este juego se asemeja a un juego de rol, en el que para conseguir llegar a formar
de la orden matemagica se requiere solucionar diversos ejercicios matematicos” (p. 10).
Oréaculo matemégico como herramienta de gamificacion educativa, su interfaz se divide en:
e Entrenamiento, resolver los ejercicios matematicos acumulando monedas para
desbloquear cartas. Entrena las habilidades matemagicas con ejercicios matematicos.
e Aventura, basado en personajes inspirados en la biografia de matematicos historicos.
Vive la experiencia de jugar la aventura Matemagico.
e Perfil, ingresa y toca su perfil para supervisar los avances.
e Consejos, debe encontrar Gtiles consejos matemagicos para la resolucion de ejercicios
del entrenamiento matemagico.
Rey de las Matematicas: es un juego de matematicas en un entorno medieval donde se
conoce los niveles de escala social, con que deben responder a preguntas y resolver puzzles
sobre las matematicas. La aplicacion permite conseguir las estrellas, obtener medallas y
competicion con los amigos y la familia. Rey de las matemaéticas, es adecuado para
estudiantes de primaria en adelante e introduce las matematicas de una manera accesible y
estimulante. La fuerza educativa consiste en despertar la curiosidad y realizar de las
matematicas algo divertido y dinamico. Se busca a los estudiantes (jugadores) a pensar por si
mismo Yy observar los contenidos matematicos desde varios angulos con la resolucion de
problemas de las diferentes areas. Los contenidos de esta aplicacion son: calculo, sumas,

variado etc.
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El rey de las matematicas, es una aplicacion de &rea educativa de manera sencilla y
entendible, una manera de ejercitar la resolucién de operaciones basicas, el juego esta en
varias categorias de suma, resta (versién gratuita), multiplicacion, division, aritmética,
geometria, fracciones, potencias, estadisticas, ecuaciones (version pagada). Cada fase de estas
categorias estd compuesta por diez niveles mismos que se valoraran con una puntuacion por
acierto con un minimo de tiempo invertido.

Krowre Math, una aplicacion genial, consiste en videojuego en la cual los estudiantes
deberan ir alcanzando o superando los problemas que vas apareciendo o surgiendo. En caso
de no conocer la respuesta, la aplicacion fragmenta el problema en partes féaciles y sencillas
de una manera que con una tutoria del docente pueda completar dicho ejercicio. Con la
practica y la guia del docente, ya puede llegar a entender las matematicas e inclusive le
parezca divertida y dindmica. La aplicacién bésica de matemaéticas en linea es para los
educacién bésica y bachillerato que ayuda a los docentes a personalizar el aprendizaje de
todos los estudiantes, bajo la premisa de que los estudiantes no odian las matematicas, odian
sentirse frustrados.

I-Help. En el ambito académico nos encontramos el caso de I-Help, una plataforma donde
convergen todo tipo de estudiantes. En este sitio, los estudiantes plantean preguntas a las que
les es imposible dar respuestas y es por ello que otros estudiantes conocedores de las
respuestas de dichas preguntas se involucran para contestarlas con el fin de obtener una
recompensa. Los estudiantes involucrados en este juego cuentan desde un inicio con una
cartera que aumentara o disminuird dependiendo de si colaboran en este proyecto de
crowdsourcing y responden a ciertas preguntas. Cuando el jugador lo desea, una vez llegado a
un limite determinado, puede canjear la cuantia economica de su cartera, por ejemplo,
fotocopias. Este juego fue simplemente un experimento para comprobar si se podia trasladar

la gamificacion al ambito académico. Grandes compafiias crearon su propia plataforma



36

similar a ésta como Google con Google Answer o Yahoo con Yahoo Answers (Vassileva,
2012).

Re-Mission. La gamificacion también se ha utilizado con pacientes para ayudarles con las
habilidades del “autocuidado”. Esto incluye ensenarles como afrontar ciertas enfermedades
mediante la entrega de informacion relacionada con la salud. Un ejemplo de ello es el juego
Re-Mission, que fue disefiado para mejorar el tratamiento del cancer en adultos vy
adolescentes. La tarea de los jugadores de Re-Mission es controlar un nano robot llamado
Roxxi. Este se mueve a través del cuerpo del paciente de cancer y va destruyendo las células
cancerigenas y los tumores con quimioterapia y radioterapia mientras se muestra el beneficio
de esta técnica de curacion. El resultado de Re-Mission revel6 que los pacientes que habian
jugado con Roxxi mostraron mayor conocimiento y autoeficacia en relacion con el
tratamiento de la enfermedad catastrofica cancer que los pacientes que no habian jugado a
Re-Mission segun los autores (Orji, Mandryk, Vassileva y Gerling, 2013).

2.3.1.6 Plataformas y herramientas para gamificar el aula.

Segun (Casado, 2016), se consideran practicas de gamificacion las experiencias en las
que se crean contextos de juego para desarrollar actividades y afianzar una serie de
conocimientos en los estudiantes. A lo largo de los ultimos afios, han ido apareciendo
abundantes herramientas que ayudan a crear estos contextos de juego y, por tanto, a llevar a
cabo la gamificacion. Algunas de las herramientas mas utilizadas son (Gonzalez D. , 2017):
Duolingo: Es un sitio o pagina web destinado al aprendizaje de un idioma y a la traduccion
de textos. El usuario recibe recompensas mientras va teniendo un seguimiento continuo de

sus avances en el idioma que esté aprendiendo.
Classcraft: Es una aplicacion web, permite a los docentes llevar o dirigir un juego de rol en

el que los estudiantes encarnan diferentes personajes. Classcraft es sumamente utilizando

como complemento en el campo educativo donde ha cambiado la manera de ensefiar a los
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estudiantes. Ha sido desarrollado con el proposito de alentar el trabajo en equipo de los
estudiantes, aumentar la motivacion de los participantes para favorecer un comportamiento en
la clase de una materia. Se encuentra diferentes convenciones en los videojuegos actuales, los
estudiantes llegan a niveles superiores, siempre trabajo en equipo para adquirir poderes que
tienen un impacto real en la vida. Como un ejemplo de gamificacion o ludificacion insertado
en cualquier actividad académica, donde el juego transforma a los estudiantes en la forma que
aprende durante una clase. Cada jugador (estudiante) forma parte de un equipo (magos,
curanderos y de guerreros) con otro compafieros de equipo. Ademas, contiene un sistema de
puntos (hp), puntos de accién (ap), puntos de oro/dinero (gp) y los puntos de experiencia
(xp), donde permite a cada jugador luchar, combatir, aumentar los niveles, ganar puntos de la
experiencia todo recae en el equipo (Plazas-Chica, 2019)

Kahoot: Es una plataforma educativa basada en juegos de preguntas y respuestas. El usuario
puede crear cuestionarios, discusiones o encuestas de cualquier tipo y sobre cualquier tema.
Una vez creado, se puede proyectar a los estudiantes, que introduciran una contrasefia de
acceso en su dispositivo maévil para acceder al cuestionario. Una vez estén conectados todos
los estudiantes, van apareciendo las preguntas y los estudiantes van respondiendo en su
propio dispositivo mavil, pudiendo ver los resultados y las puntuaciones en la pantalla
comun.

Powton: PowToon fue fundada por llya Spitalnik y Daniel Zaturansky en 2012. Descrito
como "software de presentacion de negocios en linea”, (Chandler, 2015, pag. 84) PowToon
ofrece la oportunidad de crear videos animados gratuitos como alternativa a las actuales
marcas populares. Puede crear presentaciones de diapositivas con videos incrustados o
presentaciones animadas (Studio). Hay tres niveles diferentes de registro: gratis, con
funcionalidades basicas, y dos opciones para suscribirse que ofrecen oportunidades para usar

estilos, accesorios y personajes adicionales. Suscripcion permitira la descarga del producto
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terminado. Una prueba gratuita esta disponible para profesores que deseen utilizar PowToon
en el aula. Para el sistema gamificado se utiliza esta herramienta con actividades dinamicas e
interactivas, disefiando y desarrollando videos interactivos.

ClassDojo: Es una plataforma que permite crear un aula con todos sus estudiantes. Cada
estudiante esta representado por un monstruo y a su lado pondra los puntos que tiene. En la
figura 2 se presenta la interfaz general de la plataforma ClassDojo.

Figura 2

Interfaz general de la plataforma ClassDojo
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Nota. En la figura muestra el interfaz de la plataforma ClassDojo 3.2

El docente puede crear diferentes estandares que puntuar tanto positiva como
negativamente. De este modo los estudiantes reciben una retroalimentacion constante tanto a
nivel individual como grupal, ya que también se pueden crear grupos dentro de la clase. Este
sistema de puntos, ademas de servir de ayuda a la hora de evaluar el trabajo diario de los
estudiantes, permite crear también un sistema de recompensas por el que los estudiantes
reciban premios de todo tipo dependiendo de los puntos que tengan, lo cual les motiva mucho
y los anima a esforzarse para conseguir lo maximo. Si el docente lo desea, puede conectar a

los padres al aula para que puedan seguir la progresién de sus hijos y para tener una

comunicacion directa.
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Plickers: Es una aplicacion con un funcionamiento similar a Kahoot, pero con la ventaja de
que no es necesario que cada estudiante cuente con su propio dispositivo movil. El usuario
puede crear diferentes clases dentro de la aplicacion e introducir el nombre de los estudiantes,
a los que se les asignard una tarjeta (diferente a cada uno). Las tarjetas tienen un dibujo
similar a los de un cddigo QR (con forma cuadrada) y cuatro letras en pequefio (A, B, C y D),
una a cada lado del cuadrado.
Jclic: es un entorno para la creacion de actividades educativas multimedia, desarrollado en
Javal. Lo conforman un conjunto de aplicaciones informaticas que sirven para realizar
diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto,
palabras cruzadas, crucigramas, sopas de letras, entre otras. Jclic es una aplicacion de
software libre que funciona en diversos sistemas operativos: Linux, Mac OS X, Windows y
Solaris.
Constan de los siguientes tipos de actividades:

e Las asociaciones

e Los juegos de memoria

e Las actividades de exploracion, identificacion e informacion

e Los puzzles.

e Las actividades de respuesta escrita

e Las actividades de texto

e Lassopas de letras y los crucigramas

El antecesor de Jclic es Clic, una aplicacion que desde 1992 ha sido utilizada por

educadores y educadoras de diversos paises como herramienta de creacion de actividades
didacticas para sus estudiantes.
Cerebriti: La herramienta de creacion de juegos que incluye esta web permite transformar

cualquier materia curricular en un juego interactivo en menos de dos minutos y sin que sean


http://aprendeenlinea.udea.edu.co/boa/contenidos.php/8ed5f60e3a91fc079829b195175d4e42/931/estilo/aHR0cDovL2FwcmVuZGVlbmxpbmVhLnVkZWEuZWR1LmNvL2VzdGlsb3MvYXp1bF9jb3Jwb3JhdGl2by5jc3M/1/contenido/#nota_pie_1a
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necesarios conocimientos de programacion, sélo hay que rellenar un formulario. “Una vez
completados los campos, y en sélo tres pasos, el contenido se transforma automaticamente en
un juego interactivo listo para que otros pongan a prueba sus conocimientos”, explica Raul
Orejas, fundador de la plataforma. Hasta el momento, los usuarios han subido méas de 6.000
juegos y se han disputado mas de 1.000.000 de partidas.
Cerebriti basa su método didactico en dos caracteristicas clave. Por un lado, la gamificacion
de los contenidos: la plataforma incluye elementos como retos, rankings y méritos para
aumentar la motivacion del estudiante. Por otro lado, la co-creacion como elemento
fundamental, puesto que el estudiante pasa de ‘consumir’ contenidos a producirlos. Al
elaborar un juego, el estudiante interioriza mejor el contenido, ayudandole asi en su proceso
de aprendizaje.
Ardora: Ardora es totalmente gratuito, siempre y cuando sea usado de forma personal, sin
caracter lucrativo y con fines estrictamente educativos; ardora es un software disefiado para
los profesionales de la docencia con el que podran disefiar diversas actividades ludico-
didacticas para sus estudiantes (Bouzan, 2014). EI programa es sencillo de utilizar, apoyado
en una interfaz cbmoda que incluye los distintos pasos a seguir para completar cada una de
las distintas actividades que puedes disefiar (Bouzan, 2014).
Esta aplicacion permite crear distintos tipos de actividades educativas segun las

necesidades del proceso de ensefianza-aprendizaje, tales como:

e Actividades con gréafico

e Juegos de palabras

e Actividades con sonidos

e Relacionar

e Completar

e Clasificar
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e Ordenar
o Test

Educaplay: es una pagina web desarrollada para que los docentes puedan disefiar, crear
diferentes actividades de manera interactiva para sus estudiantes, de esta manera hacer
interactuar con ellos de otra forma, con el recurso web. Para (Sevil, 2019) educaplay,
“destinada a una integracion de los contenidos y gamificacion. Es la fusion de los contextos
en educaplay” (p. 87). Este entorno web, permite el disefio y su creacion de un entorno
personal de aprendizaje, en este ambiente, la ensefianza se centra en el estudiante, en sus
deseos, necesidades, formas de aprender y hasta en su conocimiento previo, gestionando los
estudiantes su propio ritmo de aprendizaje.
Permite el disefio y desarrollo de diferentes actividades interactivas en educaplay, tales como:

e Sopa de letras.

e Ruleta de palabras

e Relacionar

e Relacionar columnas

e Completar

e Mapa interactivo.

e Ordenar letras.

e Test.

e Video Quiz

e Presentacion.

e Adivinanzas

e Ordenar palabras.

e Dialogo.

e Retos (estrechamente relacionado con gamificacion)
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Genially: Para (Mejia-Tigre, 2020) genially “es una herramienta que permite crear diferentes
y diversos contenidos educativos creativos, presentaciones animados, imagenes, videos,
juegos, quizizz, infografias, gamificacion entre otros” (p. 532). Lo que pretende ayudar a
generar interés e interactividad entre los actores educativos (estudiantes - docentes). Permite
implementar varias actividades de contenidos academicos para diferentes niveles de
educacion, por su complejidad y de uso facil por los estudiantes, disefiando estas
presentaciones para que los estudiantes participen activamente y de una manera dinamica en
el entorno de proceso ensefianza aprendizaje, como un recurso innovador para despertar el
interés en el aprendizaje. (Galatanu, 2020) Menciona “permite crear contenidos interactivos.
Se trata de una aplicacion online (...) sin necesidad de saber programar y sin tener
conocimientos de disefio” (p. 8).

Wordwall: Para (Micolta, 2021) wordwall “es una herramienta educativa que permite la
creacion de diversas actividades como son: crucigrama, cuestionarios, juegos de concursos,
sopas de letras, reordenar, correspondencias entre otros” (p. 38). Esta herramienta pasa a
formar parte de las actividades de recursos educativos digitales en beneficio de los
estudiantes, sin necesidad de tener conocimientos para el disefio de las actividades de los
temas que requiere los estudiantes.

Exelearning: es un programa de edicién de sitios web educativos de cddigo abierto Unico por

sencillez de su manejo y por las herramientas que incorpora. Exelearning permite:

Crear un sitio Web con un menu lateral dinamico que asegura una navegacion sencilla e

intuitiva al usuario.

e Editar paginas con contenido multimedia (imagenes, video, audio, animaciones,
expresiones matematicas) gracias al repertorio de herramientas de exelearning.

e Un repertorio de hojas de estilo.

e Exportar el proyecto como sitio Web y en paquetes estandar (SCORM, IMS CP).
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Entre las actividades se tiene:
e Elementos de presentacion de los contenidos.
o Editar texto.
e Herramientas para mostrar iméagenes.
e Agregar elementos de otras paginas web.
e Actividades
e Preguntas y juegos.
2.3.1.7 Evaluacion de plataformas de gamificacion.

En funcion a la revision de la literatura se han seleccionado 3 plataformas de
gamificacion mas utilizadas en procesos de educacién de nivel basico, las cuales han sido
categorizadas para su evaluacion: Jclic, Ardora y Exelearning.

Es importante indicar que, cualquiera de estas herramientas permite la creacién de un
paquete (en formato zip) que, de ser necesario, posibilita la utilizacion de los recursos
desarrollados en entornos de red sin conexién a Internet o inclusive en un computador sin
conexion de red. Este hecho hace que dichas herramientas sean adecuadas para el estudio ya
que esta forma de distribuir los recursos generados con ellas se ajusta a la realidad y al
contexto de funcionamiento de la Institucién donde se ha de implementar el sistema que
permitira validar la metodologia desarrollada como producto del presente trabajo.
2.3.1.7.1 Revision del criterio de expertos.

En la revista Didactica, Innovacién y Multimedia (DIM) siendo una revista Cientifica
de Opinion y Divagacion se analiza sobre las herramientas de autor para crear Objetos de
Aprendizaje (Tarraga & Colomer, 2013).

Jclic, una herramienta con actividades flexibles y estructura bastante sencilla; utiliza texto,

imagenes y sonidos para su desarrollo.
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Ardora, herramienta que posee mayor numero de actividades, con un mayor grado de
estructuracion; siendo el texto lo mas utilizado en el desarrollo de las actividades, imagenes y
sonido.

Exelearning, herramienta donde se puede desarrollar actividades muy similares a las de Jclic
y Ardora, con una estructura de curso donde el docente desarrolla su clase por completo, con
un arbol jerarquico que va acorde a las necesidades de la clase, del docente y del estudiante.

La conclusién de esta comparacion es que Jclic, Ardora y Exelearning permiten
elaborar actividades parecidas. Sin embargo, el modo de hacerlo es diferente: en Jclic estas
actividades se confeccionan a partir de plantillas, lo que aporta una flexibilidad y otorga
protagonismo al disefiador de la actividad, al docente el decidir qué tipo de elementos utilizar
en las actividades; mientras que Ardora restringe el tipo de contenido que admite,
permitiendo decidir qué plantilla utilizar.

Exelearning permite al docente decidir por completo que desea hacer que actividades
utilizar ademas que la relacion entre tiempo invertido en el disefio de las actividades, y la
calidad del producto final puede resultar rentable que el disefio en formatos tradicionales de
lapiz y papel, facilitando al docente el trabajo de plasmar el resultado de su trabajo.

Es importante destacar que la gratuidad en el caso de Jclic y Exelearning lo que las
convierte en herramientas al alcance de gran cantidad de educadores. ElI hecho de que
Exelearning trabaje con formatos estandar lo que facilite que se archiven en repositorios de
datos y de esta manera sean reutilizados por otros docentes, logrando de esta manera que
otros profesionales de la educacion utilicen o adapten los materiales elaborados con este
programa.
2.3.1.7.2 Parametros de Comparacion.

Se determina los siguientes parametros de comparacion para definir cuél de las

plataformas es la mejor para el propdsito de este estudio:
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e Facilidad en el uso: No hay la necesidad de ser usuario experto en desarrollo y
disefio para manejar la herramienta.

e Repositorio de Juegos en linea: Juegos disponibles pre disefiados para ser utilizados
en las plataformas virtuales.

e Tipo de Licencia: Software el libre.

e Estructura: Referido a la organizacion del objeto.

e Actividades: Numero de actividades que presenta.

e Calidad de las herramientas: Uso que se le puede dar a cada actividad.

e Formatos de exportacion: Formatos en los que se puede utilizar.

e Instalacion: Instalable, Portable o Desde la Web

e Flexibilidad: Es capaz de adaptarse a cambios y uso de varios objetos, se puede
incluir paneles, texto, imégenes, sonidos, etc., 0 una combinacion de todos ellos, entre
menos actividades mas flexibilidad.

e Sistema Operativo: Sistema Operativo en que se puede instalar o utilizar.

e Necesita Java: Se refiere a actualizaciones Java necesarias para la ejecucion de las
actividades.

e Formatos de exportacion: Tipo de formato en que se puede exportar las actividades
para ser incrustadas en las paginas web

e Usabilidad: Sencillo de usar, textos legibles, menus sencillos.

e Navegabilidad: desplazamiento entre actividades.

2.3.1.7.3 Resultados del estudio comparativo entre Jclic, Ardora y Exelearning.

A continuacion, se muestra el estudio comparativo:
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Estudio comparativo entre Jclic, Ardora y Exelearning
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Parédmetro Jelic Ardora Exelearning
Usabilidad Media 2 Medio 2 Alta 3
Repositorio de Alto 3 Medio 2 Medio 2
Juegos
Tipo de licencia Libre 3 Libre 3 Libre 3
Estructura Alta 3 Media 2 Media 2
Actividades 16 tipos 2 45 tipos 2 6 tipos 3
Calidad de las Alto 3 Medio 2 Alto 3
herramientas
Instalacion Portable 3 Portable 1 Portable 2
Instalable Disco Instalacion en Instalable Disco Duro.
Duro, CD, disco duro
Memoria
expandible
Desde la Web
Flexibilidad Muy Flexible 3 Poco flexible 1 Flexible 2
Sistema Operativo ~ Windows, Mac, 3 Windows 1  Windows, Mac, Linux 3
Linux
Necesita Java Si 0 Si 0 HTMLSCORMIMS 3
CcC
Formatos de HTML 1 HTML 1 HTML, ZIP, SCORM 3
Exportacién
Usabilidad Interfaz simple Es 3 Es intuitivo 1 Interfaz simple 2
intuitivo Es Entorno de trabajo
adaptable a varios amigable e intuitivo
usuarios
Navegabilidad Répida 3 Disefiorobusto. 2 Instruccionesclarasy 3
navegacion. Men( Menus claros. opciones variadas. La
definido aplicacion es web.
compatible con Buena compatibilidad
navegadores con navegadores
WEB. WEB.
TOTAL 32 20 34

Nota. Datos obtenidos de los resultados del estudio comparativo entre Jclic, Ardora y

Exelearning.

Tras el analisis realizado se ha llegado a la conclusion que, Exelearning es una

herramienta de facil uso y manejo, que ofrece grandes ventajas para que se desarrolle de

manera Optima el proceso ensefianza aprendizaje y cuenta con una variedad de recursos y

actividades que permiten el desarrollo de objetos de aprendizajes gamificados pudiendo

ademas, integrar juegos Yy actividades previamente disefiados y que estan disponibles en la

web. Un ejemplo de ello es, el repositorio de Jclic donde el usuario puede alojar sus
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actividades gamificadas y ademas se dispone de juegos y actividades que pueden ser
utilizados por cualquier docente. Otros ejemplos de este tipo de repositorios son entre otros,
educaplay, wordwall y genially.

Exelearning 2.6 pone a disposicion del docente un conjunto de hojas de estilo que le
permitird darle el aspecto deseado a la presentacién de los contenidos, este software
contribuye a la actualizacién permanente de docentes y estudiantes. La herramienta no
requiere de demasiado esfuerzo adicional del docente para disefiar y desarrollar los Objetos
de Aprendizajes que capten la atencion de sus estudiantes. Exelearning es una herramienta
dinamica y versatil que permite la incorporacion de texto, imagenes, sonido, video, y
actividades de desafios y retos, propias de gamificacion, asi como también actividades
desarrolladas en otras herramientas de como Jclic, ardora, educaplay, genially, wordwall,
powton, kahoot, etc.

En conclusion, Exelearning obtuvo un peso de 34, siendo el resultado mas alto en
comparacion con las otras dos herramientas consideradas, por esta razon los investigadores
consideran emplear esta herramienta para la implementacion de un prototipo de sitio web
educativo con sistemas gamificados en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura
de matematicas, especificamente en la tematica referente a numeros racionales y en la
elaboracion de sus contenidos curriculares, dandole la estructura de una sesion de aprendizaje
que posteriormente, si asi lo desea el docente pueda desplegar en una plataforma de
aprendizaje e-learning.
2.3.1.7.4 Comparacion de metodologias de gamificacion.

(Teixes, Gamificacion: fundamentos y aplicaciones, 2014) Sefala que la principal
razon por la que fracasa un sistema gamificado es por su mal disefio. Por su parte (Werbach
& Hunter, 2015) definen una lista de verificacion de disefio para una gamificacion efectiva,

conocida como 6D, las mismas que se detallan a continuacion:
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= Definir objetivos de negocio.

= Delinear comportamientos de destino.

= Describir a tus jugadores (estudiantes).

= Desarrollar bucles de actividades.

= Diviértete jNo te olvides de la diversion!

= Determina las herramientas adecuadas

No existe una metodologia estandarizada para la inclusion de la gamificacion en el
proceso ensefianza aprendizaje, y esto se debe en gran medida al cambio constante de la
tecnologia educativa, y la diversidad de aplicaciones o herramientas existentes. A
continuacion, se describe el proceso de busqueda y comparacion de varias propuestas
metodoldgicas.
2.3.1.8 Metodologias de gamificacion existentes.

Para el presente estudio de investigacion se presenta tres investigaciones en referencia
a la metodologia de gamificacion:
2.3.1.8.1 Investigacion 1: enfocada en la evaluacion de conocimientos.

(Vergara, Mezquita, & Gomez, 2019) En su investigacion denominada “Metodologia
innovadora basada en la gamificacion educativa: evaluacion tipo test con la herramienta
Quizizz”, presenta una propuesta metodoldgica que se sustenta basicamente en el uso de
recursos virtuales en la educacion, la eficacia del aprendizaje colaborativo y la motivacion
que genera en los estudiantes la gamificacion Quizizz empleada (de acceso libre y gratuito),
para la evaluacion mediante preguntas tipo test (p. 368). Tal como se observa en la Figura 3,
la metodologia se desarrolla a traves de tres fases durante las cuales existe fuerte influencia

del aprendizaje colaborativo. A continuacion, cada una de ellas (pp. 369-371):
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Fase I: Preguntas del docente
Después de efectuadas las clases teodricas y de haber provisto al estudiante de un
tiempo prudencial para que repase los contenidos, el docente plantea 20 preguntas tipo test de
un determina tema. Las preguntas son contestadas individualmente por los estudiantes en la
plataforma Quizizz. Para asegurar que los estudiantes completen esta fase adecuadamente, el
docente debe reforzar la actividad mediante una recompensa. Esta metodologia favorece:
e El estudiante tenga la oportunidad de estar en contacto con la plataforma; v,
e Los estudiantes tengan que repasar los conceptos del bloque tematico.
Fase 11: Preguntas de los estudiantes
Se forman grupos de tres a cuatro estudiantes para que formulen de 6 a 8 preguntas y
respuestas del mismo tema evaluado en la fase anterior. Para mantener el interés de los
estudiantes en la actividad con un aprendizaje colaborativo, el docente explica que las
preguntas seran usadas en un proximo test (fase Il1), y que existird una nueva recompensa por
completar la actividad mencionada. El docente posteriormente selecciona las mejores
preguntas de aquellas planteadas por los estudiantes para un nuevo test, pudiendo reformular
algunas de ellas en cuanto a la redaccién. Si no se obtienen al menos 20 preguntas del nivel
apropiado, el docente planteara preguntas adicionales para completar el cuestionario. Esta
fase de la metodologia favorece:
e Los estudiantes trabajen los contenidos del bloque tematico.
e Cada grupo se motiven en la elaboracion de preguntas y las respuestas, teniendo la
oportunidad de conseguir recompensa en fase siguiente; vy,
e Existencia de un espiritu de colaboracion para alcanzar el objetivo comun.
Fase 111: Competicion en grupo
En esta fase, los estudiantes compiten en grupo por alcanzar la mejor puntuacién del

nuevo test desarrollado, adicional los mejores estudiantes puntuados tendran la oportunidad
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de realizar la fase dos de esta metodologia, la cual también se motiva mediante una
recompensa en esta fase (puntos extras). Para ganar, no sélo debe marcarse la respuesta
correcta, sino que debe hacerse en el menor tiempo posible, ya que la plataforma Quizizz
asigna puntos en funcion a dos factores:

e Cantidad de aciertos; v,

e Tiempo de respuesta.

Las tres fases de esta metodologia, se repite en cada blogue tematico y ayuda a que el
estudiante mantenga un estudio de todos los contenidos de las asignaturas a lo largo de un
curso o nivel. Los estudiantes ganadores tendran puntos por completar las preguntas a tiempo
y de forma correcta y puntos extras por cada fase ganada, esta actividad lo realiza el docente
antes de ingresar a la evaluacion final. En este sentido, se planifica el dltimo juego
competitivo de 20 preguntas seleccionadas a lo largo del curso, disputando entre grupos para
favorecer un aprendizaje colaborativo.

Este dltimo juego, se basa en competicion por etapas, teniendo una etapa inicial,
semifinal y una etapa final (Figura 3) con una complejidad de juego, debido a que abarca de
todo el curso o nivel. Adicional, la recompensa al grupo ganado debe ser mayor por su
complejidad. Para este proceso, el docente debe seleccionar los grupos de manera estratégica,
de esta forma el aprendizaje colaborativo sea eficiente. El docente debe interactuar en cada
fase para analizar los errores y resolver las dudas que tengan los estudiantes. Para (Huizenga,
2017) “Esta interaccion es importante para lograr una buena praxis del uso de los juegos” (p.

114).
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Figura 3

Esquema de metodologia basada en gamificacion educativa
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Nota. En la figura muestra la Metodologia innovadora basada en la gamificacion educativa:
evaluacion tipo test con la herramienta Quizizz.
Los puntos destacados de la metodologia se detallan a continuacion:
e Emplea aprendizaje colaborativo durante las fases.
e Al repetirse la metodologia en cada bloque tematico de la asignatura, el estudiante
mantiene un estudio constante sobre la materia.
e Uso de un sistema de recompensas para motivar al estudiante.

Al efectuarse el estudio cuasi-experimental de la aplicacion de esta metodologia en los
niveles educativos de basica y bachillerato, se concluyé que la metodologia presenta varias
ventajas:

e Se basa en un recurso online de acceso libre tanto para el docente como para el

discente;
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e Ayuda a que los estudiantes se sientan seguros de si mismos para enfrentarse a un

examen tipo test;

e Fortalece a los estudiantes a aprender como prepararse para un examen tipo test;

e Favorece el trabajo en equipo y mejora la disposicion del alumnado a trabajar de esta

forma;

e Es motivadora para que los estudiantes mantengan un estudio constante de la materia;

e Esamenay entretenida, no resultando aburrida o tediosa; y

e Es eficaz dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

(Vergara, Mezquita, & Gomez, 2019) esta metodologia se basa en tres pilares: 1) uso de
recurso virtual en el aula, 2) la gamificacion educativa, 3) aprendizaje colaborativo, disefiada
para que los estudiantes mantengan estudios constantes a lo largo de un curso de una tematica
especifica (p. 381).
2.3.1.8.2 Investigacion 2: enfocada a la realizacién de préacticas didacticas.

Implementando una metodologia de gamificacién para motivar la lectura y escritura
en jovenes universitarios. 2016. Revista KEPES, NUm. (14). Andrés Felipe Gallego Aguilar,
Andrés Fabian Agredo Ramos.

(Gallego & Agredo, 2016) en el proyecto se centra en la elaboracion de un modelo de
la metodologia de gamificacion, para lo cual sus investigadores realizaron cinco procesos: “la
definicion de necesidades con profesores del area de lenguaje y estudiantes de la asignatura,
la exploracion del concepto de gamificacion y el planteamiento de una definicion propia, el
disefio de la experiencia segun los requerimientos establecidos, la implementacién del primer
modelo de la metodologia de gamificacion, y finalmente validacion de la propuesta de
gamificacion con estudiantes de primer semestre y profesores del area de lenguaje” (pp. 61-

80).
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Como resultado, definieron una metodologia (modelo) para la creacion de proyectos
de gamificacion basada en cinco etapas: analisis, gamificacion, formalizacion, mediacion y
empaquetamiento, cuyas caracteristicas generales se presentan en la figura 4.
Figura 4:

Representacion grafica del método de creacion de proyectos de gamificacion.

ANALISIS GAMIFICACION FORMALIZACION MEDIACION EMPAQUETAMIENTO

E s g » ol Jo y

EVALUACION

Nota. En la figura muestra el método presentado, cada fase contiene una serie de actividades
requeridas para el éxito de su aplicacion (Gallego & Agredo, 2016).

Analisis: Se identifica la relacion sujeto-objeto-contexto, al plantear y responder a una serie
de interrogantes que facilitan la definicion del problema y las oportunidades de intervencion.
Deben aplicarse procesos de observacion a fin de determinar las dinamicas de participacion
del publico objetivo en su entorno.

Gamificacion: En base al analisis del problema, se desarrollan diversas mecanicas de juego,
que van estrechamente relacionadas a las caracteristicas de quienes van a experimentar la
propuesta de gamificacion (usuario) y quienes la disefian (desarrollador). Dichas mecanicas
han de describirse en funcion de reglas, retos y recompensas, asociadas a respuestas
motivacionales intrinsecas y extrinsecas.

Formalizacion: Se desarrollan documentos formales que describen las caracteristicas
relacionadas con el disefio del sistema de gamificacién, en su ambito técnico y narrativo.
Mediacién: Creacion de contenidos o material de soporte, en caso de requerirlo, segun el

tema de interés.
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Empaquetamiento: Finalmente, se efectla el montaje de la plataforma de apoyo.

Este método, aunque representado en la Figura 4 como un proceso lineal, no funciona
necesariamente de esta manera. Las etapas de analisis y gamificacion son dependientes-
secuenciales, y permiten definir el punto de partida del proyecto; mientras la formalizacion y
mediacion pueden desarrollarse de manera paralela en caso de requerirse material de soporte.

El proceso de validacion de la propuesta de gamificacion se llevd a cabo con
estudiantes de primer semestre (universitarios) y profesores del area de lenguaje, mediante el
uso de una plataforma desarrollada (mediante el modelo planteado) denominada “El
Palabrero” (herramienta gamificada) la cual tenia como objetivo apoyar al proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura Expresion Oral y Escrita.

La actividad en general se desarrolld durante tres semanas, en las cuales los
estudiantes emplearon la plataforma como medio de entrenamiento (Gallego & Agredo,
2016):

e Primera sesion: El docente presenta el tema e invita a sus estudiantes a que ingresen
a la plataforma “El Palabrero”, el cual contiene ejercicios de preparacion para
entender diversos tipos de argumentacién, que podran ser empleados posteriormente
en clase.

e Segunda sesidon (consecutivas): El docente explica o reitera las mecanicas de la
plataforma, a fin de que el estudiante comience la interaccion con ésta para iniciar un
debate; les recuerda que las interacciones con la herramienta son evaluadas
numéricamente. Se plantea la existencia de un ganador del debate (en base a la
presentacion y la valoracion de los argumentos presentados por parte de los miembros

del curso), el cual recibe una recompensa académica aplicable en otras calificaciones.
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Entre los puntos destacados de la metodologia estan:

e Planteamientos metodoldgicos en cada fase del desarrollo del proyecto investigativo.

e Elaboracion de un método de creacion de proyectos de gamificacion aplicable a varias
areas.

e La plataforma desarrollada (como resultado de la aplicacién del método) contiene
ejercicios de preparacion previos.

e Aplicacion de sistemas gamificados como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Uso de un sistema de recompensas para motivar al estudiante.

Los resultados de la aplicacion del modelo obtenidos fueron:

e Los estudiantes manifestaron su aprobacion al sistema gamificado, como mecanismo
que promueve la realizacion de practicas didacticas. Ademas, se sintieron motivados a
participar de las actividades presentadas, a diferencia del enfoque tradicional.

e Los docentes manifestaron la importancia del uso de esta técnica como un apoyo
adicional de sus labores de clase, y no como un reemplazo de ellas, dando importancia
a los temas de estudio y no a la mediacion tecnologica. Ademas, manifestaron el
interés por contar con mecanicas adicionales (otros elementos didacticos) que apoyen

el proceso ensefianza-aprendizaje.

2.3.1.8.3 Investigacion 3: enfocada en la competitividad y el desarrollo de competencias.
Metodologia de aprendizaje electronico movil (m-learning) mediante gamificacion
para desarrollar competencias transversales en titulaciones universitarias. 2019. Estrategias y
metodologias didacticas: perspectivas actuales.
La metodologia propuesta se centra en el desarrollo de competencias mediante la
gamificacion educativa, en un contexto competitivo. (Soto, Martinez, Alonso, & Gamez,
2019) “El proceso de aprendizaje es electronico-movil mediante la herramienta Kahoot, en la

cual se crean concursos donde participan los estudiantes con el objetivo de aprender o
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reforzar el aprendizaje de conceptos y competencias especificas, asi como de transversales,
como motivacion, trabajo en equipo y competitividad entre el alumnado” (pp. 50-58). Los
concursos se basan en la contestacion grupal o individual de preguntas con control de tiempo
(cronémetro), mediante sus celulares o tablets. Al final, la plataforma genera un ranking
donde cada estudiante o grupo conocera su puntuacién final, la cual dependera del tiempo de
respuesta y cantidad de respuestas correctas.

La metodologia que plantean los investigadores es ciclica, con una activa
participacion del estudiante y del docente, en un ambiente de competitividad y alta
motivacion, tal como lo muestra la Figura 5.

Figura 5

Esquema gréfico de la metodologia de gamificacion Kahoot
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Nota. En la figura muestra la Metodologia de aprendizaje electronico movil (m-learning)
mediante gamificacion para desarrollar competencias transversales en titulaciones

universitarias, de (Soto, Martinez, Alonso, & Gamez, 2019, pag. 55).
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Actividad 1: Los estudiantes elaboran preguntas y sus posibles respuestas, de manera grupal,
y las clasifican en los diversos temas o areas de la asignatura. Esta actividad permite
desarrollar en el estudiante la capacidad de analisis y sintesis, la capacidad de abstraccion, y
la capacidad de aplicar los conocimientos tedricos a la practica al tratar de formular preguntas
relevantes y clasificarlas.
Actividad 2: Las preguntas son validadas con el resto de estudiantes, mediante un proceso de
debate, en el cual se decide finalmente que preguntas incluir en un repositorio comin. Como
resultado de esta actividad, se fomenta la capacidad de trabajo en equipo, comunicacion oral,
liderazgo y toma de decisiones (consenso).
Actividad 3: EI profesor crea y configura un concurso en la herramienta de gamificacion
Kahoot!, el cual se basara en el repositorio comin generado en consenso.
Actividad 4: En esta etapa comienza el juego, proyectando las preguntas del concurso en
clase, mientras los estudiantes las contestan mediante sus dispositivos moviles en el menor
tiempo posible. El juego puede ejecutarse en grupo o de manera individual, acorde a las
competencias que se quieran desarrollar. Al final se presentara el ranking de puntuaciones
para conocimiento del grupo de estudio, la cual depende de la cantidad de respuestas
correctas, y la velocidad de respuesta. Mediante esta actividad se perfeccionan: la capacidad
para usar las TICs, la mentalidad multitarea, la resolucion de problemas y la automotivacion.
Actividad 5: Se analiza los resultados del concurso, y se efectian debates para el desarrollo
de nuevas preguntas, y el analisis o modificacion de las preguntas existentes en el repositorio.
Con esta actividad se mejora las capacidades de: comunicacion oral, trabajo en equipo,
iniciativa y resolucion de problemas.
Los puntos destacados de la metodologia son:

e Metodologia basada en el uso de la herramienta de gamificacion Kahoot!, en

infraestructura movil.
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e Emplea procesos colaborativos (en grupo) en un ambiente de competitividad que
motiva al estudiante.

e Se centra en un proceso ciclico que busca el desarrollo de competencias de trabajo en
equipo, capacidad de analisis y sintesis, motivacion, entre otras.

La metodologia fue aplicada por los investigadores en varias asignaturas de la
titulacion del Grado en Informética de la Universidad de Coérdoba. Entre los resultados
alcanzados, destacan los siguientes (Soto, Martinez, Alonso, & Gamez, 2019):

= Los estudiantes desarrollaron las competencias transversales planteadas en la
investigacion.
» La metodologia fomentd efectivamente la competitividad y automotivacion por el
aprendizaje.
2.3.1.8.4 Comparacion de las metodologias de gamificacion.

Las metodologias descritas en los apartados anteriores poseen enfoques diferentes de
aplicabilidad. Por una parte, en la investigacion uno los autores emplean la plataforma
Quizizz, la cual esta orientada al proceso de evaluacién de conocimientos basado en test; la
investigacion dos se basa en el desarrollo de una plataforma gamificada propia, la cual
fomenta procesos de practica o repeticion; y finalmente la investigacion tres usa como
herramienta central a Kahoot! para la creacién de un escenario de competencia grupal entre
estudiantes.

Tabla 2

Comparativa de las caracteristicas de juego en las Investigaciones revisadas

Caracteristicas Investigacion Investigacion Investigacion
1 2 3
Posee un objetivo educativo claro X X X
Considera los conocimientos previos X
de los aprendices
Presenta reglas que establezcan y X

limiten las acciones de los usuarios
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Se presenta en un ambiente inmersivo

Presenta retroalimentacion X
Maneja un puntaje

Actividades con limite de tiempo X
Ofrece recompensas 0 insignias

Presenta una tabla de posiciones

Las actividades gamificadas son usadas X
como elementos transversales a los

contenidos de clase

Presenta un estado al usuario que le

permita ver sus avances y progresos

Actividades colaborativas X
Actividades de competencia

Uso de recompensas X
Se emplea como un apoyo adicional a X
las actividades de clase

X X XXX X X X
X X X X X X

X X X X
X X X X

Nota. Resultados obtenidos de la comparacion de las caracteristicas de juego de las tres
investigaciones de las metodologias de gamificacion.

Como se observa en la tabla 2, las metodologias presentan distintas caracteristicas,
orientadas al fin o propdsito del uso adecuado de una herramienta de gamificacion dentro del
proceso ensefianza aprendizaje de una determinada asignatura. Sin embargo, existen ejes
comunes en la mayoria de ellas, los cuales se describen a continuacion:

e Aprendizaje colaborativo - actividades grupales (respecto a la definicion de preguntas,
revision y discusion de las respuestas).

e Herramientas de gamificacion basadas en preguntas y competencia (contadores de
tiempos de respuesta, calificacion y ranking del grupo de estudio) y préactica didactica
(prueba-repeticion).

e Uso de un sistema de recompensas para motivar al estudiante.

e Plataformas de gamificacién empleadas como un apoyo adicional a las actividades de
clase.

e Desarrollo de competencias especificas como transversales.
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Por otra parte, el método de creacion de proyectos de gamificacion de la investigacion 2

(ver Figura 4), en su concepcion general, provee un esquema valido para una metodologia de

gamificacion generalizable, en la cual se considera:

e Partir de un proceso de anélisis del contexto, publico objetivo y fines académicos.

e Definir la mecanica del juego, en funcion de reglas, retos y recompensas. Los

estudiantes deben tener conocimiento completo de la mecénica del juego.

e Considerar herramientas adicionales que complementen el aprendizaje del tema de

interés.

e No centrarse en la elaboracion de una herramienta de gamificacion, sino en la

evaluacion de diversas herramientas existentes, y la posibilidad de acoplar las

actividades académicas en cada una de ellas.

Tabla 3

Cuadro comparativo de las metodologias existentes de gamificacion y el aporte a la nueva

metodologia de investigacion propuesta

METODOLOGIAS Fases Enfoque No Observaciones
metodoldgico contiene
METODOLOGIA 1: FASE 1: Trabajo Bajo Planificacion Esta orientada a
Metodologia individual. Validacion la parte
innovadora basada en FASE 2: Aprendizaje pedagdgica.
la gamificacion colaborativo.
(Vergara, etal 2019).  FASE 3: aplica
Preguntas.
METODOLOGIA 2:  Anélisis Medio Planeacion Como una
Implementando una Gamificacion Validacion plataforma de
metodologia de Formalizacion juego y esta
gamificacion para Mediacion orientada a la
motivar la lectura 'y Empaquetamiento parte
escritura en jovenes pedagdgica.
universitarios.
(Gallegos & Agrego,
2016)
METODOLOGIA 3: Elaboracion de Medio Planificacion Esté orientada a
Metodologia contenidos. Implementacion la parte
aprendizaje Validacion. Aplicacion pedagdgica.
electronico movil (m- Crear y configurar.
learning) mediante la Jugar.
gamificacién Analizar los
desarrollar resultados.
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competencias
transversales. (Soto, et

al 2019)
METODOLOGIA FASE 1: Planeacion. Alto Para aplicar la

PROPUESTA FASE 2: Disefio. metodologia se
FASE 3: Desarrollo. desarrolla un
FASE 4. sistema
Implementacion. gamificado
FASE 5: Revision. alojado en sitio
FASE 6: Aplicacion. “matematica

Ludificada.

Nota. Analisis de los resultados obtenidos de las investigaciones de las metodologias de
gamificacion existentes frente a la necesidad del problema.

Una vez procedido al andlisis comparativo que las otras metodologias no cumplen con
las expectativas frente a la metodologia propuesta en esta investigacion. En este contexto, se
empleard el analisis realizado a estos planteamientos metodoldgicos para construir una
metodologia aplicable al contexto de estudio. Considerando que las propuestas desarrolladas
por los diversos autores poseen aspectos claramente mejorables, la propuesta presentada en
este trabajo de investigacion, recoge las practicas encontradas en las investigaciones
anteriormente analizadas y las integra para aprovechar los aportes de cada una de ellas en el
proceso de aprendizaje con objetivos de aprendizajes gamificados.

2.3.2 Ensefianza Aprendizaje
El estudio de la segunda variable es necesario como una teoria para continuar con el proceso.
2.3.2.1 Definiciones generales.

Para (Gimeco & Perez, 2012) la ensefianza es un procedimiento que hace factible la
evolucion continua de la ideologia, cualidades y comportamiento de los estudiantes,
originando interacciones entre lo que estos reciben por parte de los docentes, es decir,
conocimiento en disciplinas cientificas, artisticas y especulativas, con la realidad y entorno en
que se ven envueltos, llamese familia, amigos, grupos de interés, entre otros; provocando que
estos experimenten vivencias Unicas, que a la larga contribuyen a su desarrollo profesional y

personal (p. 743).
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Para Vasquez (2012) citado por (Nima, 2018) “el proceso de ensefianza a diferencia
del proceso de aprendizaje trasmite, proporciona y comparte conocimientos generales o
especificos sobre un curso en particular, siendo ambos procesos que suman al proceso
formativo de las personas” (p. 19). Para Contreras (2013) citado por (Nima, 2018) “el
proceso de ensefianza es un fendmeno que nace y desarrolla desde dentro, por lo que
representa una interaccion orientado y basado en determinadas intenciones; por lo que
también es una forma de obtener informacion deliberada que se origina en un entorno
institucional, concibiéndose ademas estrategias orientadas a provocar el aprendizaje” (p. 19).

De acuerdo a Campos & Moya (2011) citado por (Nima, 2018) “dentro del proceso de
ensefianza se tiene las diferentes denominaciones que recibe las estrategias de ensefianza, las
cuales son diversas, teniendo designaciones como estrategias metodoldgicas (...) cuando se
hace uso del término estrategias metodoldgicas se hace referencia a lo que el docente realiza
en este procedimiento de ensefianza - aprendizaje, en cambio las estrategias didacticas
responden a las habilidades y técnicas con el que el docente cuenta para trasmitir a los
estudiantes” (p. 20).

Los numeros se encuentran siempre alrededor, hecho que hace que la matematica
forme parte del contexto diario del ser humano, ya sea en relojes, direcciones, computadores,
numeros de teléfono, tallas de ropa, placas de vehiculos, etc. el ser humano debe “trabajar”
siempre con numeros (Ortegon-Yariez, 2016). Es por esta familiaridad y cercania que se han
disefiado y creado una gran variedad de juegos que de forma directa y/o indirecta a partir de
las distintas modalidades de juego hacen que el usuario de este tipo de software practique o
desarrolle ciertas habilidades matematicas como: sumar, restar, multiplicar, poner en practica
su razonamiento logico, hecho que genera aprendizajes significativos en un contexto
agradable, motivador, divertido y a veces habitual para los estudiantes jovenes o nifios,

quienes se sienten atraidos por la utilizacion de este tipo de tecnologia como recurso de
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apoyo en sus procesos de aprendizaje, sobre todo cuando se trata de asignaturas que, como la
matematica presenta contenidos abstractos que otras (Lozada-Yénez, La-Serna-Palomino, &
Molina-Granja, 2019) la presentacion de dichos contenidos con tecnologias activas como la
gamificacion ha demostrado tener beneficios en los procesos de aprendizaje de esta
asignatura.

Por lo dicho, este trabajo de titulacion considera la asignatura de matematica para
aplicar y probar la metodologia de gamificacién desarrollada para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes de educacién basica superior de la Unidad
Educativa Intercultural Ambrosio Lasso.
2.3.2.2 El Proceso de ensefianza - aprendizaje
2.3.2.2.1 El proceso de ensefianza como proceso comunicativo.

Segun (Nima, 2018) (citado por Torre, 2011) “la ensefianza, vista como un proceso
comunicativo lo han planteado diversos autores, con el fin de explicar que el dialogo en la
formacion se encuentra establecida por diversos elementos externos que alteran los métodos
participativos del salon de clase". Para (Herrero, 2012) “el proceso de ensefianza aprendizaje
puede darse una interaccién comunicativa mas formal o una comunicacion més espontanea
entre los integrantes de dicho proceso” (p. 140).

En ese sentido, la comunicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje es necesaria
para un aprendizaje significativo y con mayor interaccion entre los actores educativos.
2.3.2.2.2 El proceso de ensefianza como estructura didactica, psicologica y contextual.

Por su parte (Gimeco & Perez, 2012) distinguen dentro del proceso de ensefianza tres
subsistemas altamente relacionados, el didactico, psicologico y contextual. El primero
conformado por seis componentes, siendo estos: la evaluacion, organizacion, medios,

contenidos, objetivos didacticos y basicos, y las relaciones de comunicacion.
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El psicoldgico, explica el proceso de ensefianza a través de normas que clarifican los
pasos para el desarrollo de esta, por lo que presenta interaccion con el subsistema didactico
ya que permite comprender las relaciones de causa y efecto entre ambos. A los anteriores se
suma al contexto actual, pues tanto el didactico como psicoldgico han interactuado en un
entorno especifico, estableciendo nexos que permiten que el primero contribuya al desarrollo
del segundo, es decir, la estructura psicoldgica sirve de apoyo para el cumplimiento de la
estructura didactica.
2.3.2.2.3 El aprendizaje.

El aprendizaje nace de la conjuncion, de un intercambio, de la actuacién del docente y
el estudiante en un contexto determinado (aula) y con unos medios y estrategias especificas
constituyendo el inicio de un aprendizaje a realizar (p. 32). La conjuncién de este acto para
(Moreira, 2012) se llega a un aprendizaje significativo, cuando las ideas expresadas interactua
de manera sustantiva y no de manera arbitraria con la persona que estéa aprendiendo y lo sabe.
Donde “‘sustantiva quiere decir no literal, que no es al pie de la letra, y no arbitraria significa
que a interaccién no se produce con cualquier idea previa, mas ain con algin conocimiento
especifico relevante ya existente en la estructura cognitiva del sujeto que aprende” (p. 30).

En este sentido, un aprendizaje es significativo cuando hay una interaccion entre los
actores educativo (docentes y estudiantes) mediante la utilizaciéon de herramientas
tecnoldgicas para dicho proceso. La gamificacion pasa ser parte primordial de este proceso,
con actividades de interaccion.

2.3.3 Neurotecnologia educativa
2.3.3.1 Definicion.

La neurociencia esta avanzando a un alto ritmo de aplicacion en diferentes ambitos
cientificos de la medicina, la tecnologia, la economia, la educacion y en otros campos

profesionales. La investigacion del cerebro humano aporta conocimientos a nivel molecular,
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celular, de conexiones y redes neuronales, junto a otros de neurociencia cognitiva que tienen
repercusion en profesiones cientificas, tecnoldgicas, psicolégicas y educativas entre otras;
este avance favorece cada vez el trabajo interdisciplinar y aporta un valor afiadido al &mbito
personal, profesional y social.

La neurotecnologia educativa es el enfoque del uso de la tecnologia en el dmbito
educativo interpretando adecuadamente el procesamiento neuronal. En definitiva, una nueva
ciencia del aprendizaje, con base en el conocimiento sobre el funcionamiento del cerebro
humano y la metodologia utilizada en el empleo de la tecnologia en el aula (Pradas, 2017).

La neurotecnologia Educativa es la materia que da explicacién del uso de la
tecnologia en el &mbito educativo. La incorporacién de la tecnologia en el proceso de
ensefianza aprendizaje debe responder a la mejora de la calidad de este. Su nombre responde
a como procesa el cerebro cuando aplicamos la tecnologia en el aprendizaje y en qué medida
ayuda la tecnologia a la hora de aprender.

La neurotecnologia aplicada a la evaluacion facilita un diagnostico certero y el disefio
de programas de deteccion y, a nivel de intervencion, aporta aplicaciones y programas que
promueven actividades divertidas y ludicas en el tratamiento. Por tanto, la tecnologia es un
complemento para los profesionales de la psicologia y educacion que ayuda a mejorar la
valoracién y rehabilitacion de nifios con dificultades de aprendizaje y TDAH (De la Pefia,
2016).

La Neuroeducacion 0 también conocida como Neurodidactica, es una disciplina que
integra “el desarrollo neuroldgico, la biologia evolutiva y las ciencias de la educacién, a partir
de técnicas pedagogicas y experienciales que le faculta la evolucion al cerebro humano, en
funcion de las tareas que inicialmente le permitian su sobrevivencia como elemento de

aprendizaje” (Meza & Moya, 2019).
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2.3.3.2. Ventajas de aplicar neuroeducacién en el ambito educativo.

Aunqgue encontremos estas disciplinas en sus inicios, claramente ofrecen una serie de
ventajas educativas, (Gomez, 2018) entre las que podemos destacar, las siguientes:

e Acerca al funcionamiento del cerebro en relacién con el aprendizaje en el aula y cdmo
podemos mejorarlo (para ello ya existen algunas investigaciones que se han iniciado en
el estudio transdisciplinar de estas cuestiones).

e Ayuda a entender los beneficios de un juego educativo y saber qué puede ser beneficioso
y qué puede ser perjudicial (desarrollo del circuito de recompensa en determinadas
edades).

e Aclara conceptos complejos de una materia mediante metodologia multisensorial con el
uso de las TIC (esto quiere decir acercando el concepto mediante distintas modalidades
sensoriales de manera conjunta: como la vista, el oido y el tacto y dotando de una

coherencia méas profunda al significado de aquello que se esta explicando).

2.3.3.3 Las neurociencias y el proceso de aprendizaje.

Como se mencion6 en un inicio de este estudio, el objetivo de la educacién es el
desarrollo de nuevos conocimientos o comportamientos mediante un proceso de aprendizaje.
Este se refleja cuando somos capaces de usar nuevos conceptos y de transformarnos de
acuerdo a nuestras experiencias. La educacion crea condiciones para el desarrollo de
competencias por parte del aprendiz.

La neurociencia, por su parte, estudia los principios que describen la estructura del
funcionamiento neuronal. Asi pues, busca investigar las condiciones en las cuales el
aprendizaje humano se optimiza al maximo ya que aprender permite modificar estructuras
cerebrales gracias a la neuroplasticidad cerebral (Cosenza & Guerra, 2011). El docente debe

conocer el funcionamiento cerebral como fundamento para guiar las actividades de sus
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estudiantes; debe saber lo adecuado para estos de acuerdo a la etapa en la que se encuentran y
los procesos cognitivos que debe potenciar.

El aprendizaje durante la infancia estd rodeado por el medio social.
Consecuentemente, implica procesos neurobioldgicos, cognitivos, emocionales y
pedagogicos que deben realizarse en un entorno adecuado. Para que el docente sepa cémo
actuar y qué sucede con su estudiante debe conocer los procesos cognitivos relacionados con
el aprendizaje escolar.

Las funciones cognitivas son aquellas que permiten la recepcion y el procesamiento
de estimulos junto con la respuesta a estos; son lo que comunmente se Ilama pensamiento, el
cual permite el raciocinio y la emocién.

En el proceso de aprendizaje se recibe la informacién, se procesa y se responde a los
estimulos en cuatro sub etapas:

e Percepcion: se recibe la informacion por medio de los sentidos y se le da un
significado.

e Memoria: registra la informacion, al menos de forma temporal, y retiene los datos
recibidos a traves de los sentidos. Se entiende como capacidad de memorizar (visual,
fonoldgica) al proceso que empieza por la memoria de trabajo, que es pequefia y
temporal, para luego consolidarse y determinar la informacién que debe permanecer.

e Funciones Ejecutivas: procesan los elementos de la informacion y los correlacionan
con conocimientos previamente almacenados en la memoria. Se pueden entender
como habilidades que permiten las acciones voluntarias en busca de metas.

e Funciones Expresivas: responden a través de la comunicacion; expresan a través del
lenguaje. Todos los procesos cognitivos son mediados por estas: conceptualizar,

lexicalizar, articular prosodia y actuar de acuerdo con lo sabido.
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En conclusion, existe una estrecha relacion entre la gamificacion y la neurotecnologia
educativa, fundamentalmente porque el aprendizaje (neuroldgico) que se basa en estimulos e
interaccion entre los estudiantes, y la gamificacion puede convertirse en el conductor que
relaciona estos parametros con el conocimiento de un determinado tema especifico. Los
juegos captan y mantienen la atencién del estudiante mediante un sistema de recompensas,
actuando positivamente a nivel neuroldgico, facilitando el aprendizaje en las fases antes
mencionadas. Ademas, la neurotecnologia educativa se fundamenta en que el proceso de
ensefianza-aprendizaje puede mejorarse desde una perspectiva fisioldgica, al investigar y

comprender mejor la forma en que nuestro cerebro funciona.

2.3.3.4 Fundamento Neuroldgico de la Gamificacion.

Las aproximaciones sobre gamificacion, han adoptado diferentes posturas
psicolOgicas basadas en rasgos, aprendizaje conductual, cognicién, autodeterminacion,
intereses 0 emociones. Tomando en cuenta los aportes de Benjamin Bloom sobre las tres
dimensiones del estudiante (cognitiva, psicomotriz y afectiva), se puede sugerir que la
integracion, las emociones de los estudiantes en sus procesos educativos, ofrecera
oportunidades para la investigacion y la préctica en procesos educativos. Este punto de vista,
evidencia la importancia de las emociones en un ambito educativo, se puede presentar desde
tres areas que podria orientar cuando se trate del abordaje de los sistemas gamificados para

educacion;

2.3.3.4.1 Emociones y memoria.

Conocido es que la amigdala, ayuda en la codificacion, recoleccion y consolidacion de
recuerdos que se vinculan a los estimulos emocionales. Como parte del proceso de
codificacion, la amigdala modula las sefiales neuronales para da una importancia adicional a

un hecho que se relaciona con una experiencia emocional (Pessoa L. , 2013). La memoria se
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halla relacionada intimamente al aprendizaje, en este sentido, abstraer adecuadamente el
aprendizaje casi siempre resulta ser el resultado de un esfuerzo a largo tiempo. Segln
(Phelps, 2006, pag. 33), la excitacion emocional mejora el proceso de consolidacion mediante
el cual los recuerdos se estabilizan con el tiempo. Si consideramos el contexto de los video
juegos, estos pueden ser considerados como “Regimenes de entrenamiento controlado” ya
que existe evidencia de que las mejoras en el rendimiento en los video juegos, vienen
acompafadas de una remodelacion neuroldgica funcional (reforzamiento y creacién de
nuevas conexiones neuronales), que suele ser duradera (Bavelier, 2011). Lo dicho, permite
destacar que el aprendizaje puede ser el resultado de la adecuada aplicacion de la
gamificacion desde una vision cognitiva-emocional (p. 763).

El entrenamiento de la memoria de trabajo mediante gamificaciéon aumenta la
motivacion para entrenar (o aprender) con casi los mismos niveles con los que se realizaria la
experiencia tradicional (Ninaus, y otros, 2015). Por su parte, los recuerdos episodicos suelen
estar fuertemente asociados con un lugar y/o momento en particular, hecho que hace de los
juegos inmersivos, potenciales herramientas capaces de crear este tipo de recuerdos. A
medida que el disefio del juego pueda aumentar la motivacion y generar un entorno inmersivo
a través de experiencias emocionales, se podran aprovechar los procesos cognitivo-
emocionales para ayudar en la consecucion de objetivos de aprendizaje y memoria, tan
deseables en educacion. Como ejemplo de esto se pude mencionar que cuando sea necesario
que un estudiante recuerde claramente una informacion, la asociacion de una valiosa
recompensa (elemento de un juego) con una experiencia inmersiva puede resultar en un
mecanismo eficaz, debiendo aclarar que dichos efectos podran depender del contexto, de la

tarea planteada y de la tecnologia utilizada.
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2.3.3.4.2 Emociones y atencion.

Para el ser humano, el recurso que capte su atencion es un instrumento valioso, sin
embargo, los recursos de este tipo que se emplean para educar son escasos. En situaciones
donde este tipo de recurso es limitado o inexistente, es muy probable que los estimulos que
evocan respuestas emocionales capten la atencion (Dolan, 2002) ; (Phelps, 2006). El
procesamiento automatico ocurre con los estimulos emocionales, particularmente en el ser
humano, esto ocurre ante condiciones de miedo y/o amenaza (Pessoa L. , 2008).
Especificamente “la actividad en la amigdala esta relacionada con la corteza visual, es asi que
un aumento en la excitacién emocional a través de la amigdala da como resultado un estado
fisiologico en el que el ser humano presenta una mayor atencion” (p. 149). (Dolan, 2002)
Menciona que estas “emociones pueden prevenir la denominada “ceguera por falta de
atencion”, es decir, la tendencia que puede existir para perder un segundo estimulo después
de haber detectado un estimulo visual inicial” (p. 1191).

Segun indica (Granic & Lobel, 2014) “los juegos inmersivos con metafora de disparos
en primera persona permiten una asignacion de atencién mas rapida y precisa” (p. 66).
Enfocar la atencion es un aspecto clave cuando se desea lograr la absorcién cognitiva o el
flujo que permite abstraer conocimientos (Agarwal, 2000, pag. 666). En (Brown, 2004, pag.
1300), se han sugerido tres niveles de flujo: a) compromiso (relacionado con la atraccién
hacia los juegos); b) absorcién (relacionada con la participacion emocional) y c) inmersion
total (relacionada a la empatia y sensacion de presencia). Cuando los jugadores se encuentran
en estado de inmersion total dentro de un juego, experimentan ansiedad y otras emociones
negativas con mayor intensidad, dichas emociones mantienen y aumentan su compromiso
(Jennett, y otros, 2008). En ese sentido, en la medida en que el disefio del juego evoque
emociones que faciliten un estado de fluidez profundo, la gamificacion podria hacer que se

aprovechen estos procesos cognitivo-emocionales para crear experiencias de aprendizaje
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atractivas para los jugadores. Se debe tener en cuenta que mientras mayores sean los niveles
de apego emocional en el aprendizaje basado en juegos, se pueden producir aprendizajes
menos significativos (Cheng, She, & Annetta, 2015) por ello el disefio del juego no debe
abusar de este importante aspecto.

Por ejemplo, el desafio, concebido como un elemento del disefio de juego que
representa una tarea dificil de resolver, aumenta el compromiso, la inmersién y por tanto la
percepcion de aprendizaje en un contexto de aprendizaje basado en gamificacion, y el
compromiso (pero no la inmersidn) subsecuentemente incrementa el aprendizaje percibido
(Hamari et al, 2016). Un desafio es una tarea dificil de superar en el juego y por tanto puede o
no generar emociones negativas en el jugador, la frustracién y ansiedad pueden aparecer en
cada uno de los intentos. Estas implicaciones emocionales, promueve la inmersion (Jennett,
et al., 2008) y el deseable estado de atencion sostenida.
2.3.3.4.3 Emociones y toma de decisiones.

Los procesos cognitivo-emocionales juntos influyen en la toma de decisiones. El
juicio puede mejorar mediante estados corporales que se originan en la excitacién emocional,
de esta forma, los recuerdos de estados de sentimientos previos pueden sesgar la toma de
decisiones mediante la anticipacion de recompensas o castigos (Dolan, 2002). La amigdala
juega un papel importante aqui, ya que interactGa con la corteza pre-frontal en el calculo de
recompensas esperadas de las opciones de decision que se tomen (Pessoa L. , 2013).

Las emociones negativas que se pueden presentar en el desarrollo de un juego
incluyen ansiedad, ira, frustracion y tristeza, es importante anotar también que el contexto en
el que se desarrolla la actividad gamificada puede resultar lo suficientemente real como para
presentar el logro de las metas del juego como hitos importantes, pero también puede
percibirse como un entorno suficientemente seguro como para controlar o modular estas

emociones negativas (Granic et al., 2014). Un apropiado equilibrio entre el contexto
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imaginario de un juego y las emociones reales del jugador, permite generar estrategias de
regulacion que permiten la resolucion de problemas a medida que el jugador se adapta y
aprende a lidiar con sus emociones negativas de manera productiva. Para (Adachi, 2013)
“Los juegos de estrategia, por ejemplo, se muestran como simulaciones de procesos
complejos como la construccion y mantencion de civilizaciones o simplemente la simulacion
de una guerra que crea un andamiaje para apoyar la toma de decisiones y mejorar las
habilidades de resolucion de problemas” (p. 1044).

Considerando nuevamente el elemento de disefio de recursos limitados, donde el
jugador debe tomar decisiones y priorizar los objetivos en condiciones restringidas. Esa
restriccion puede generar miedo ante la toma de decisiones no éptimas y generar sensacion de
alivio cuando la decision funciona o decepcion si no funciona. En el contexto de un juego, el
jugador tiene la posibilidad de experimentar varias emociones (y cogniciones), dentro del
contexto seguro que le brinda el sistema gamificado.

La relacion de la gamificacion con la neurotecnologia es imprescindible debido a su
funcionamiento que interacttia con el cerebro de una forma dindmica y divertida en un tiempo
determinado. La gamificacion a través de las mecénicas y dinamicas, buscan la motivacion en

los estudiantes que va encaminado con nuestro cerebro.
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Capitulo 111 Disefio Metodologico

3.1 Enfoque de la Investigacion

Mixta: El proyecto de investigacion tuvo un enfoque mixto ya que los resultados del
proceso cuasi experimental van a ser cuantitativos respecto a la comprobacion de la hipétesis,
sin embrago la explicacion de las causas y el componente propositivo son cualitativos. Se
aplicé cuestionarios de pre y post a los estudiantes de educacion bésica superior de la Unidad
Educativa Intercultural Bilingiie Ambrosio Lasso, informacion que fue tomada y procesada
para obtener datos cuantitativos sobre aspectos relacionados con el objeto de estudio de la
presente investigacion.
3.2 Unidad de anélisis

La unidad de anélisis se ubica en la parrogquia Palmira, canton Guamote, provincia de
Chimborazo, especificamente en la Unidad Educativa Intercultural Bilinglie Ambrosio Lasso,
lugar donde se implementd la metodologia de gamificacion.
3.3 Tipos de Investigacion

Investigacion Explicativa. - El proceso estadistico permitié alcanzar una conclusion
cientifica sobre la verificacion de las hipétesis de investigacion, el cual requirié de un analisis
minucioso de las posibles causas de dichos resultados (explicacién), y su descripcion.

Descriptiva. - Respecto al andlisis bibliografico, se describieron los principales
conceptos y metodologias encontradas en fuentes documentales validas, con la finalidad de
contar con las herramientas necesarias para efectuar el estudio de los elementos y técnicas,
con respecto al cumplimiento de criterios minimos relacionados a metodologia y
neurotecnologia educativa. Dentro de las etapas cuasi-experimental y de discusion de
resultados, se realizaron un proceso descriptivo (ademas de explicativo) de los principales
hallazgos investigativos. Para (Escudero & Cortez, 2018, pag. 20); es descriptiva, porque

gracias a la informacion recopilada y a los resultados de la investigacion se ha podido
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verificar que la metodologia de gamificacion incide significativamente en el aprendizaje de
las matematicas.

Investigacion de Campo. - El trabajo de investigacion se realizé en el lugar donde
surge la problematica a ser investigada, teniendo contacto con los docentes y estudiantes de la
Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso de la zona rural de Guamote, para efectuar el
proceso de investigacion cuasi-experimental en relacion directa con el proceso ensefianza-
aprendizaje.

Investigacion Bibliografica. - Mediante el analisis bibliogréfico se describieron los
principales conceptos y metodologias encontradas en fuentes documentales vélidas con la
finalidad de contar con las herramientas necesarias para efectuar el estudio comparativo entre
metodologias. Se emplearon como fuentes de investigacion: libros, revistas, articulos
cientificos, trabajos de investigacion, y tesis de posgrado.

Se efectud una busqueda en la plataforma Google académico, mediante el uso de las
palabras clave “propuesta”, “metodologia”, “gamificacion”, y “educacion”, en un intervalo de
tiempo de 5 afios (2016-2020), idioma espafiol y con una busqueda ordenada por relevancia,
obteniéndose aproximadamente 6.010 resultados. Se revisé el contenido de 100 resultados en
funcion a los parametros de busqueda.

3.4 Disefio de la Investigacion

Para (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014), en su libro Metodologia de la
Investigacion hace referencia al disefio cuasi-experimental. En este sentido por la
complejidad de la investigacion es Cuasiexperimental.

Cuasiexperimental: Debido a que existio la exposicion de dos grupos de estudiantes
a un ambiente controlado experimental, lo cual permitio obtener una respuesta en dos
diferentes ambientes de pruebas, y se alcanzd la comprobacion de varias hipétesis de

investigacion, sin embargo, los objetos de estudio no seran seleccionados aleatoriamente. Los
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grupos de estudiantes (estadisticamente identificadas como muestras no relacionadas) estan
conformados por los estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso de la
zona rural de Guamote. Que permite comparar los dos grupos de nuestra investigacion que
parten de iguales condiciones, es decir el G.E. (grupo experimental) y G.C. (grupo de
control).
3.5 Nivel de Investigacion

La investigacion es de nivel aplicativa por lo que disefid6 una metodologia que,
mediante el empleo de herramienta o sistema gamificado de aprendizaje disponible en
Internet, permita mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
3.6 Métodos de investigacion

El método de investigacion empleado en este estudio se basé en el método cientifico,
mismo que se presenta como un conjunto de pasos ordenados que se emplean para adquirir
nuevos conocimientos. Por lo expuesto, esta sustentado por dos pilares fundamentales: a) la
reproductibilidad, es decir, la capacidad de que cualquier persona pueda repetir un
experimento, en cualquier lugar. Este pilar se basa, esencialmente, en la publicacién de los
resultados obtenidos, y b) la refutabilidad, es decir, que toda proposicion cientifica tiene que
ser susceptible de ser falsada o refutada.
Los pasos del método cientifico, que se reflejan en el presente informe de investigacion son:

e Observacion.

e Reconocimiento del problema.

e Hipotesis.

e Experimentacion.

e Analisis de resultados

e Teoria (Conclusiones).
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3.7 Técnicas e Instrumentos para la recoleccion de Datos

3.6.1 Tecnicas Aplicadas

Para (Herrera, 2020) sefiala de las técnicas de investigacion. Bajo esta concepcion para la
recopilacion de la informacion relacionada con el objeto de estudio se realizé una encuesta.
Encuesta: La encuesta es una técnica de recoleccion de datos que se lleva a cabo mediante la
aplicacion de un cuestionario a una muestra de personas. Con las encuestas recopilamos
informacion sobre las opiniones, actitudes y comportamientos de los estudiantes de la
Institucion.

Prueba objetiva: serie de preguntas tendientes a analizar el rendimiento académico de un
grupo de estudiantes separados en dos grupos el experimental y el de control luego de la
utilizacion de sistema gamificado.

Observacion: Se pudo observar el problema que existe en la Institucion Educativa, pudiendo
observar de forma cualitativa y cuantitativa de la propuesta de la metodologia de

gamificacion ejecutada y aplicada.

3.6.2 Instrumentos Aplicados

El instrumento de investigacion para el presente estudio y bajo estas
recomendaciones, se disefié como instrumento de investigacion:
Cuestionarios: Conjunto de preguntas aplicado antes de la experiencia practica con los
estudiantes con el fin de estudiar los antecedentes de los estudiantes sobre el tema de los
juegos v el grado de familiaridad de los conceptos empleados en los juegos. Se disefio siete
preguntas (pre-test) y con un tipo de cuestionario de seleccion mdltiple. Un segundo
cuestionario (post-test) fue aplicado a los estudiantes luego de la experimentacion con el
sistema gamificado “Matematica Ludificada” desarrollado para obtener su percepcion sobre
la utilizacion de la gamificacion en su proceso educativo. Con un nimero de cinco preguntas.

Con tipo de cuestionario seleccion y eleccion multiple.
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Prueba objetiva: Conjunto de 10 peguntas que permitié comparar los resultados obtenidos
por un grupo de estudiantes que emplearon el sistema gamificado desarrollado bajo
denominacion “Matemética Ludificada” (grupo experimental) y los resultados obtenidos por
un grupo de estudiantes que no lo utilizaron (grupo de control).
Ficha de Observacion: Se trata de un instrumento que facilita el andlisis de la evolucion de
los procesos de aprendizaje de los estudiantes, y brinda la posibilidad de contar con un
elemento que permite la convergencia entre el sostén teérico, las experiencias por las que ird
transitando cada estudiante en funcion a cada necesidad individual.
3.8 Poblacién y Muestra
3.7.1 Poblacion

El presente trabajo investigativo estd constituido por 30 estudiantes (ver tabla 4) a
quienes se aplico cuestionarios con la metodologia de gamificacién. Al contar con una

poblacion reducida, el estudio se realiz6 con el total de la poblacion como muestra.

Tabla 4
Poblacion de investigacion
Extracto NUmero Hombres Mujeres Porcentaje
NOVENO ANO EGB-S “A” 15 5 10 100%
NOVENO ANO EGB-S “B” 15 6 9 100%
TOTAL 30 11 19 100%

Nota. Numeros total de estudiantes de noveno afio de educacion basica superior.
3.7.2 Muestra

El presente trabajo investigativo, la poblacion no es extensa, porque esta formado por
30 estudiantes de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, por esta razén, decidid

trabajar con todo el universo.
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Capitulo 1V: Analisis de Datos

En este capitulo se muestran los resultados de la aplicacion de las encuestas (pre-test y
post-test) y de la prueba aplicada de forma presencial y virtual enviada a los estudiantes que
participaron del estudio. El tratamiento de los datos obtenidos con los instrumentos aplicados
se realizé en Microsoft Excel, software empleado para la tabulaciéon, célculos y andlisis de los
datos obtenidos. Dichos resultados permitieron justificar la elaboracion de la metodologia
propuesta, misma que pretende sistematizar el proceso necesario para la elaboracion de
Recursos Educativos Digitales (RED) gamificados que permitan mejorar el proceso de
aprendizaje, mediante la motivacién intrinseca que provocan en los usuarios (estudiantes), los
juegos de computador y la correcta incorporacion de contenidos en este tipo de recursos.

El tipo de muestra empleado fue no probabilistico de tipo intencional o por
conveniencia, es decir que se trabajo con todos los estudiantes de noveno afio de educacion
basica superior de la Institucion, teniendo un total de 30 estudiantes.

4.1 Resultados del Pre-Test

Se distribuyeron cuestionarios a los estudiantes antes de la experiencia practica con
ellos, con el fin de estudiar los antecedentes de los estudiantes sobre el tema de los juegos y
el grado de familiaridad de los conceptos empleados en los juegos. Este cuestionario fue
respondido por 30 estudiantes, de los cuales 11 (36,67%) fueron varones y 19 mujeres
(63,33%) todos con edades comprendidas entre 11 y 14 afios. Resultados interesantes
obtenidos a partir de la aplicacion de este instrumento, se muestran a continuacion:

+ Los estudiantes se consideran participes del proceso ensefianza aprendizaje (jugadores):

Pregunta 1: Usted se considera como un jugador (ya sea de juegos de computadora 0 no)



Tabla b

Resultados - Se considera como un jugador
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Pregunta 1 — Pre test Si No

TOTAL

Usted se considera como un jugador (ya sea de juegos de 28 2
computadora 0 no)

30

Nota: Datos tomados de los resultados de la pregunta uno de pre-test.
Figura 6

Se considera como un "jugador™.

Se considera a si mismo como "jugador"

m S

= No

Nota. La figura muestra los resultados del pre-test de la pregunta uno. Fuente: elaboracion

propia.

Anélisis: En los resultados estadisticos de la figura 6 se indican que el 93% de los estudiantes

se consideran jugadores y el 7% indican que no son jugadores.

Interpretacion: De esta manera, los estudiantes en su mayoria consideran que son jugadores

ya sea de juegos de computadoras o0 no. Debido a esta situacién, los estudiantes poseen un

motivo de ser jugador para cualquier actividad de esa naturaleza.

» Frecuencia de juego:

Pregunta 2: ;Con qué Frecuencia juega usted en algun tipo de aplicacién o video juego (ya

sea educativo 0 no)?



Tabla 6

Resultados — frecuencia de juego.
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Pregunta 2 — Pre test Adiario Semanalmente Mensualmente Rara vez

Total

¢Con qué Frecuencia 16 10 1 3
juega usted en algun

tipo de aplicacion o

video juego (ya sea

educativo 0 no)?

30

Nota: Datos tomados de los resultados de la pregunta dos del pre-test.
Figura7

Frecuencia que juega.

Frecuencia de juego

m A diario
= Semanalmente
= Mensualmente

Rara vez

Nota. La figura muestra los resultados del pre-test de la pregunta dos. Fuente: elaboracion

propia.

Anélisis: En los resultados estadisticos de la figura 7, de la investigacion mostraron que la

mayoria de los estudiantes juegan a juegos diariamente en un 54%, semanalmente en un 33%,

mensualmente en un 3% y rara vez en un 10%.

Interpretacion: De esta manera, los estudiantes en su mayoria juegan a diario y

semanalmente. Debido a esta situacion, los estudiantes desean que el juego sea de forma

continua y frecuente, considerando que para cualquier actividad académica podria jugar de

manera progresiva.
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 Razones para jugar:

Pregunta 3: Sefiale la razén (o las razones) por las que usted juega en alguna aplicacién o
video juegos.

Tabla 7

Resultados — razones para jugar

Pregunta 3 - Pre- Aburrimiento  Interactuar Desafio Desafio Total
test con otros mental fisico
Razones para jugar 9 7 2 12 30

Nota: Datos tomados de los resultados de la pregunta tres del pre-test.
Figura 8

Razones para jugar.

Razones para jugar

m Aburrimiento

40%

® [nteractuar con otros
Desafio mental

Desafio fisico

7%

Nota. La figura muestra los resultados del pre-test de la pregunta tres. Fuente: elaboracion
propia.

Anélisis: En los resultados estadisticos de la figura 8, recabados demostraron que la principal
razén para jugar es el desafio fisico con 40%, seguido por el aburrimiento con un porcentaje
del 30%, seguido de “interactuar con otros” con un 23% y desafio mental con un porcentaje

del 7%.
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Interpretacion: De esta forma, los estudiantes en su mayoria mencionan que las razones para
jugar son por el desafio fisico y el aburrimiento. Debido a esta situacion, los estudiantes
poseen un motivo y razon para jugar.

 Estudiantes que han jugado juegos educativos:

Pregunta 4: De los juegos con los que usted ha interactuado alguno ha sido de tipo
educativo.

Tabla 8

Resultados — Estudiantes que han jugado juegos educativos

Pregunta 4 — Pre test Si No  Total

De los juegos con los que usted ha interactuado alguno ha sido 27 3 30
de tipo educativo.

Nota: Datos tomados de los resultados de la pregunta cuatro del pre-test.
Figura 9

Estudiantes que han interactuado con juegos educativos.

Estudiantes que han jugado juegos educativos antes

m Si

m No

Nota. La figura muestra los resultados del pre-test de la pregunta cuatro. Fuente: elaboracién
propia.
Andlisis: En los resultados estadisticos de la figura 9, después de la recopilacion vy

disposicion de datos, el estudio mostré que la mayoria de los estudiantes ha incursionado en
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un juego educativo antes: el 90% ha jugado juegos educativos en el pasado y el 10% nunca

los ha jugado.

Interpretacion: De esta manera, los estudiantes en su mayoria consideran que han

interactuado con juegos educativos. Debido a esta situacion, los estudiantes requieren la

incorporacion de técnicas de juegos al proceso educativo.

« Expectativa del estudiante hacia el uso de la Gamificacion y sus caracteristicas en la
educacion:

Pregunta 5: Le gustaria que su docente utilice mas técnicas basadas en juegos (gamificacion)

en sus clases.

Tabla 9

Resultados — razones para jugar

Pregunta 5 — Pre test Interesado  Neutral No Total
interesado
Le gustaria que su docente utilice méas 17 10 3 30

técnicas basadas en juegos
(gamificacion) en sus clases.

Nota: Datos tomados de los resultados de la pregunta cinco del pre-test.
Figura 10

Docentes utilizan gamificacion en sus clases.

Le gustaria que su docente utilice mas técnicas basadas
en juegos (gamificacion) en sus clases.

® [nteresado
= Neutral

No interesado

Nota. La figura muestra los resultados del pre-test de la pregunta cinco. Fuente: elaboracién

propia.
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Anélisis: En los resultados estadisticos de la figura 10, la encuesta indica que la mayoria

(57%) coincidio en que les interesaria si las técnicas de juego se hubieran aplicado en los

sistemas gamificados, (33%) fue neutral, es decir, no estarian interesados ni desinteresados, y

(10%) no estaban interesados.

Interpretacion: De este modo, los estudiantes en su mayoria consideran que estan

interesados en que los docentes utilicen més técnicas basadas en juegos. Debido a esta

situacion, los estudiantes poseen un interés por las técnicas basadas en juegos en las clases.

 Relacidn entre los estudiantes que son "jugadores" y su reaccion hacia la aplicacién de la

gamificacion en los recursos empleados:

Pregunta 6: ;Como jugador le gustaria que los elementos de los juegos que usted conoce y

maneja se implementen en actividades de sus clases de matematicas?
Tabla 10

Resultados — razones para jugar

Pregunta 6 — Pre test Si

No

Total

¢Como jugador le gustaria que los elementos de los juegos que usted conoce 26
y maneja se implementen en actividades de sus clases de matematicas?

4

30

Nota: Datos tomados de los resultados de la pregunta seis del pre-test.
Figura 11

Gustaria que los elementos de juego se implementen en sus clases.

¢Cémo jugador le gustaria que los elementos de los juegos
gue usted conoce y maneja se implementen en actividades
de sus clases de matematicas?

u S

= No

Nota. La figura muestra los resultados de la pregunta seis. Fuente: elaboracion propia.
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Anélisis: En los resultados estadisticos de la figura 11, En la encuesta realizada la mayoria de
los jugadores (87%) piensan que seria interesante implementar los elementos de juegos en las
actividades de sus clases de matematicas y el 13% mencionan que no.

Interpretacion: De este modo, los estudiantes en su mayoria consideran que los elementos
de los juegos que conoce y maneja se implementen en actividades de sus clases de
matematicas, de esta situacion, los estudiantes esperan con entusiasmo los elementos.

e Sistemas de aprendizaje similares a juegos de computadora:

Pregunta 7: Considera usted que el uso de sistemas de aprendizaje similares a juegos de
computadora haria que las clases de matematicas sean mas interesantes, desafiantes y que
mejorarian el aprendizaje.

Tabla 11

Resultados — razones para jugar

Pregunta 7 — Pre test Si No Total

Considera usted que el uso de sistemas de aprendizaje similares a 26 4 30
juegos de computadora haria que las clases de matematicas sean
mas interesantes, desafiantes y que mejorarian el aprendizaje.

Nota: Datos tomados de los resultados de la pregunta siete del pre-test.

Figura 12

El uso de sistema de aprendizaje en las clases de matematicas mejorara el aprendizaje.

Considera usted que el uso de sistemas de aprendizaje en
las clases de matematicas mejorarian el aprendizaje.

u S

= No

Nota. La figura muestra los resultados del pre-test de la pregunta siete. Fuente: elaboracion

propia.
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Anélisis: En los resultados estadisticos de la figura 12, En los resultados obtenidos el 87% de
los estudiantes estuvo de acuerdo en que el uso de sistemas de aprendizaje similares a juegos
de computadora fuera interesante, desafiante y mejoraria el entorno de aprendizaje y el 13%
consideran que no mejoraria el aprendizaje.

Interpretacion: De esta manera, en su mayoria los estudiantes manifiestan que mejoraria los
aprendizajes en las clases de las matematicas, con la incorporacion de ejercicios matematicos
con mayor grado de dificultad que permita un desafio para el estudiante.

Esta parte del estudio, donde se analizan las expectativas de los estudiantes sobre la
aplicacion de sistemas de aprendizaje y recursos tipo juego dentro del proceso de aprendizaje
(e-learning o no), presentd una imagen previa al equipo de investigadores sobre la respuesta
esperada en el futuro como resultado del uso del sistema e-learning con recursos gamificados,
ademas de servir como aterrizaje entre las expectativas y la realidad luego de emplear el

recurso desarrollado.

4.2 Resultados de Post-Test

Este cuestionario se distribuyd a los estudiantes después del experimento. EI nimero
total de estudiantes participantes en esta fase fue de 30 estudiantes, de los cuales 11 (36,67%)
fueron varones y 19 mujeres (63,33%) todos con edades comprendidas entre 11 y 14 afios.

La reaccion de estos estudiantes frente a la experimentacion con el sistema educativo
gamificado propuesto en este estudio, se ha estudiado mediante la recopilacion de datos que
contemplaron los siguientes aspectos:

« Disfrute, diversion y calificacion del sistema “Matemdatica Ludificada
Pregunta 1: ¢ Disfrutd y se divirtid con la aplicacion de juegos (sistema gamificado) utilizado

en la clase?



Tabla 12

Resultados - Disfrute, diversion y calificacion del sistema
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Pregunta 1 - Post test Si No

Total

¢ Disfruto y se divirtié con la aplicacién de juegos 28 2
(sistema gamificado) utilizado en la clase?

30

Nota: Datos obtenidos de los resultados de la pregunta uno del post-test.

Figura 13

Disfrute y diversion con la propuesta

¢Disfrutd y se divirtid con la aplicacidon de juegos
(sistema gamificado) utilizado en la clase?

=S

= No

Nota. La figura muestra los resultados del post-cuestionario de la pregunta uno. Fuente:

elaboracion propia.

Andlisis, los resultados obtenidos de la encuesta pregunta 1, la sensacién de disfrute es un

factor muy importante que afecta la motivacién intrinseca del estudiante. En este experimento

se verificd que el 93% de los estudiantes que participaron, disfrutaron de la experiencia del

proyecto.

Interpretacion, de esta manera, los estudiantes en su mayoria decidieron que la aplicacion

del sistema gamificado “Matematica Ludificada” en la clase motivo el aprendizaje e invirti6

mas tiempo en el desarrollo de las teméticas.
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« Calificacion del sistema por sus diferentes factores:

Pregunta 2: De acuerdo a la aplicacion de los juegos (gamificacion) en el &rea de
matematicas evalle si sus expectativas fueron cubiertas, segun la escala indicada donde 1
estrella significa que no se cubrieron sus expectativas y 5 estrellas que se cubrieron
totalmente (sefiale su respuesta con una X).

Tabla 13

Calificacion del sistema

Pregunta 2 - Post test 1 2 3 4 5 Total

estrella estrellas estrellas estrellas estrellas
Disfrute y diversion 0 2 3 6 19 30
Facilidad de uso 0 0 3 11 16 30
Interfaz y gréaficas 0 0 10 9 11 30
Uso de los elementos de 0 0 2 6 18 30
juego

Nota: Datos tomados de los resultados del post-test de la pregunta dos. También se les pidi6 a
los estudiantes participantes que calificaran el sistema por diferentes factores, que luego
conduciran a la motivacién y el compromiso del usuario. La opcion cinco presenta los valores

mas altos de calificacion (en una escala de 5 estrellas) del prototipo que se ha probado.
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Figura 14

Calificacién del Sistema
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Nota. La figura muestra los resultados del post-cuestionario de la pregunta dos. Fuente:
elaboracion propia.

Analisis, de los resultados obtenidos de la encuesta pregunta 2, el disfrute y diversién
prevalece un nivel alto, factibilidad de uso, interfaz y uso de elementos de juego con cinco
estrellas lo que permite que si hay motivacion por el nuevo sistema gamificado “Matematica
Ludificada”.

Interpretacion, De los datos mostrados anteriormente se puede concluir que los altos valores
obtenidos para los factores de disfrute y diversion, interfaz y grafica y el uso de elementos de
juego, asi como para los otros factores, influyen positivamente en el grado de motivacion que

poseen los estudiantes frente a la utilizacion de las experiencias gamificadas.
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« Elementos y mecanicas de juego aceptables:

Pregunta 3: De las actividades realizadas en el area de matemaéticas, ¢cuéles fueron las
mecanicas de juego que le gustaron mas?

Tabla 14

Mecénicas de juego

Pregunta 3 - Post test Puntos Nivel Recompensa Desafios Retos

¢ Cuales fueron las mecanicas 30 23 29 21 16
de juego que le gustaron mas?

Nota: Datos obtenidos de los resultados de la pregunta tres del post-test.
Figura 15
Aceptacion de Mecéanicas de Juego

écuales fueron las mecanicas de juego que le
gustaron mas?

100
90
80

70 W Puntos
60
50 W Nivel
gg Recompensa
20 ' - Desafios
10 I l
0 H Retos
) > > . )
<9 . & <0 <O
Q& N e 2 e
> &
3 O@Q QQf"
Yy

Nota. La figura muestra los resultados del post-cuestionario de la pregunta tres. Fuente:
elaboracion propia.

Analisis, Para estudiar el nivel de aceptacion de las mecanicas de juego utilizadas en el
sistema probado, se preguntd a los estudiantes / jugadores qué mecanicas de juego les
gustaban méas y qué tan motivados estaban con estas mecanicas. EI 100% de los jugadores le
gustd mas "puntos”, al 76.67% le gusto la "los niveles”, al 96.67% le gustd la "Recompensa”,

al 70% le gustaron los “Desafios” y al 53.33% le gusté los “Retos”.
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Interpretacion, Esta informacién permite concluir que el uso de mecanicas y elementos de
juego en el sistema educativo gamificado para e-learning, condujo eventualmente a un alto
nivel de motivacion y compromiso, sobre todo para los puntos: niveles, retos, desafios,
recompensas, y elementos incluidos en las experiencias gamificadas propuestas.

« Espiritu competitivo:

Pregunta 4: ;Le gusta realizar actividades de competencia y trabajo con sus compafieros?
Tabla 15

Espiritu competitivo

Pregunta 4 - Post test Eres Elusodeuna  Laobtencionde  Pasar un reto te
competitivo, recompensa te puntos en el hace sentir
con respecto a hace sentir juego te hace competitivo
tus compafieros  competitivo sentir
competitivo
Espiritu de competitividad 30 29 30 28

Nota: Datos obtenidos de los resultados de la pregunta cuatro del post-test.
Figura 16

Espiritu de Competitividad
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Nota. La figura muestra los resultados del post-cuestionario de la pregunta cuatro. Fuente:

elaboracion propia.
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Anélisis, para estudiar el espiritu de competitividad, en ese sentido, el 100% de los
estudiantes participantes dijeron que se sentian competitivos en relacion con los otros
jugadores del sistema gamificado. ElI 96.67% dijo que el uso de recompensa hace sentir
competitivo, el 100% ha expresado que la obtencion de “puntos” l0s hacia sentir competitivos
en comparacion a los demés usuarios y finalmente el 93.33% dicen que pasar un reto hace
sentir competitivo.

Interpretacion, Es conocido que el espiritu de competencia entre los jugadores, es uno de los
motivadores intrinsecos mas importantes que llevan al compromiso total del jugador en el
sistema. Por esta razon, se ha analizado el grado de competencia de los estudiantes entre si, y
cudles son los elementos de los juegos que llevaron a esta competencia bajo el espiritu de
competitividad. La recompensa le motiva al estudiante para el desarrollo de ejercicios de una
manera mas eficiente y eficaz.

 Opinién sobre la gamificacion:

Pregunta 5: La existencia de una tabla de posiciones, le motiva a ser mas competitivo en el
aprendizaje de la matematica.

Tabla 16

Criterios sobre la gamificacion

Pregunta 5 - Post test Usar Usar Usar Usar gamificacién
gamificacion gamificacion gamificacion hace que el
para educar es motiva el mejora el aprendizaje sea
buena idea aprendizaje aprendizaje divertido
La existencia de una 29 30 23 29

tabla de posiciones, le
motiva a ser mas
competitivo en el
aprendizaje de la
matematica.

Nota: Datos obtenidos de los resultados de la pregunta cinco del post-test.
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Figura 17

Opinidn sobre la gamificacion
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Nota. La figura muestra los resultados del post-cuestionario de la pregunta cinco. Fuente:
elaboracion propia.
Anélisis, Luego de los datos obtenidos el 96.67% piensa que aplicar la gamificacion en el
aula virtual es una buena idea, el 100% piensa que usar gamificacion motiva el aprendizaje.
El 76.67% usar la gamificacién mejora el aprendizaje y el 96.67% esta de acuerdo en que la
gamificacion hace que el aprendizaje sea divertido.
Interpretacion, Después del experimento, la opinion de los estudiantes sobre la aplicacion de
la mecanica del juego en el sistema propuesto fue positiva e interesante, debido a que utilizan
el sistema y aprenden de una forma interactiva y con la implementacion de gamificacion
mejora, motiva y hace divertido el aprendizaje.

En conclusion, la utilizacién del sistema gamificado denominado ‘“Matematica
Ludificada” es una herramienta que ayuda a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de
manera divertida, siempre tomando en cuenta la motivacién que es la base primordial para

que los estudiantes sientan satisfechos.
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4.3 Establecimiento del grupo experimental (A) y el grupo de control (B)

Para la conformacion de grupo de experimento y el grupo de control se procedi6 a la
seleccion de los estudiantes de noveno afio de educacion general basica, paralelo “A” (15
estudiantes) y paralelo “B” (15 estudiantes) de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio
Lasso, conforme a la edad, el nivel y a la temética de estudio: Numeros Racionales, tipo de
fracciones y sus operaciones. Por lo tanto, trabajar con estos grupos es procedente y viable
que son del mismo afio escolar para la obtencion de resultados de prueba objetiva.

4.4 Resultados obtenidos de la prueba aplicada a dos grupos de estudiantes

Se realizd un experimento que compard los promedios obtenidos en una prueba
objetiva sobre dos grupos de estudiantes con la finalidad de asegurar la efectividad de la
aplicacion de la metodologia propuesta en la mejora del aprendizaje, en esta fase del estudio,
participaron 30 estudiantes. Dichos estudiantes se dividieron en dos grupos, el grupo (A) con
15 estudiantes (Noveno afio EGB paralelo “A”) examind la version gamificada del sistema
“Matematica Ludificada” y el grupo (B) con 15 estudiantes (Noveno afio EGB paralelo “B”)
que fue el grupo de control, examind la version no gamificada del sistema. Los resultados

obtenidos durante esta fase fueron los siguientes:

4.4.1 Promedio de calificaciones del grupo experimental (A) y el grupo de control (B) antes
de experimento:

El grupo (A) y el grupo (B) se seleccionaron de tal forma que los promedios de
calificaciones de los grupos de estudiantes antes del experimento estén estrechamente
relacionados. Esto es, para confirmar que el nivel de sus logros académicos estuviese
igualado, y que no haya un grupo mas o menos conocimientos en la tematica. Para validar la
seleccion de la muestra, se realizé una prueba t-student para muestras independientes que

evalto los promedios de calificaciones de ambos grupos de estudiantes. La prueba mostrd
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que no existia una diferencia significativa entre los Promedio de calificaciones del grupo A
con el promedio del grupo B, los resultados de dicha prueba se muestran a continuacion:
Tabla 17

Resultados de la prueba objetiva grupo experimental y de control.

N° GRUPOA GRUPOB

1 9 10
2 9 7
3 8 8
4 10 8
5 7 6
6 6 8
7 8 8
8 7 7
9 8 7
10 8 9
11 6 8
12 8 7
13 7 6
14 8 7
15 7 8
Promedios  7.73333 7.60

Nota. Datos tomados de los resultados de las pruebas de los dos grupos antes del uso de
sistema gamificado.

1. Planteamiento de Hipotesis

h0 - no existe diferencia en los promedios de los grupos Ay B.

h1 - existe diferencia en los promedios de los grupos Ay B.

2. Nivel de significancia

0,05

Nivel de confianza de 95%

3.- Andlisis de la data

El anélisis de los datos nos permite sefialar que la muestra no posee mas de 15 datos, se trata

de datos cuantitativos y de un problema de comparacion, se desconoce ademas la desviacion



96

estandar de la poblacion. A continuacion, se verifica si los datos (para el grupo experimental
y de control), son normales:

3.1 Analisis de normalidad de las muestras

Para analizar la normalidad de las calificaciones obtenidas por los estudiantes del Grupo Ay
Grupo B, se emple0 la prueba de Shapiro Wilk, cuyos resultados para cada grupo fueron:

Grupo A:

n=15

Media= 7.733333333333333
SD =1.0997835284835875
W =0.9269675849087674

Umbral (p=0.01) = 0.8349999785423279 --> HO aceptado

Umbral (p=0.05) = 0.8809999823570251 --> HO aceptado

Umbral (p=0.10) = 0.9010000228881836 --> HO aceptado

-> Tus datos parecen normales

Los resultados del analisis de normalidad sefialan que no existe evidencia que indique que la
data no es normal.

Grupo B:

n=15

Media= 7.6

SD = 1.0555973258234952
W =0.9041847407412444

Umbral (p=0.01) = 0.8349999785423279 --> HO aceptado

Umbral (p=0.05) = 0.8809999823570251 --> HO aceptado

Umbral (p=0.10) = 0.9010000228881836 --> HO aceptado

-> Tus datos parecen normales

Los resultados del anélisis de normalidad sefialan que no existe evidencia que indique que la
data no es normal.

4. Seleccion de la prueba estadistica.

Por la naturaleza del estudio y las caracteristicas de los datos, se empleara la prueba t de

students para muestras independientes.
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5.- Ejecucion de la prueba
Tabla 18

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales

Prueba t para dos muestras varianzas desiguales GRUPOA GRUPOB

Media 7,73333333 7,6
Varianza 1,20952381 1,11428571
Observaciones 15 15
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 28
Estadistico t 0,33875374
P(T<=t) una cola 0,36866129
Valor critico de t (una cola) 1,70113093
P(T<=t) dos colas 0,73732257
Valor critico de t (dos colas) 2,04840714

Nota. Datos tomados de los resultados de las pruebas y ejecucion de las varianzas desiguales
antes de utilizar el sistema gamificado.
6.- Conclusion

El anélisis estadistico indica que se debe aceptar Ho ya que el valor de t-calculado es
menor que el valor de t-critico: Por tanto, se puede concluir con un nivel de confiabilidad del
95% que no existe diferencia significativa entre los promedios de los dos grupos de
estudiantes antes de usar la propuesta gamificada. Este hecho indica que los grupos se han

elegido de manera homogénea y que no existe un grupo "mejor" que otro.

4.4.2 Analisis de la comparativa entre los grupos experimental: grupos (A) y de control (B)
luego de experimento:

Se realiz6 una prueba T-student para muestras independientes sobre los promedios de
las calificaciones obtenidas en una prueba sobre los conocimientos presentados luego de
utilizar sistema desarrollado “Matematica Ludificada” por parte de los estudiantes del grupo
(A), frente a los estudiantes del grupo (B) quienes no usaron la propuesta gamificada, con el
fin de examinar si el uso de la gamificacién tiene un impacto positivo en las calificaciones de

los estudiantes. Los resultados mostraron que el Grupo (A), que empled la version gamificada
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propuesta obtuvo una media (sobre 10) de 8.2, dato que muestra que los resultados del grupo
A fueron mejores que los obtenidos por el Grupo (B), donde los estudiantes no usaron la
version gamificada propuesta, en este grupo la media fue 7.67. Los resultados de este
contraste estadistico se muestran a continuacion.

Tabla 19

Datos post-prueba grupo experimental y de control

N° GRUPO A GRUPO B
1 9 9
2 9 7
3 8 8
4 10 8
5 7 6
6 8 8
7 8 8
8 7 7
9 8 7
10 9 9
11 6 8
12 8 7
13 9 6
14 8 7
15 9 10
Promedio 8.20 7,66666667

Nota. Datos tomados de los resultados de las pruebas de los dos grupos después del uso del
sistema gamificado.

1. Planteamiento de la hipdtesis

hO - no existe diferencia en los promedios de los grupos Ay B.

h1 - existe diferencia en los promedios de los grupos Ay B.

2. Nivel de significancia

El nivel de significancia con el que se trabaj6 es 0,05, por tanto, el nivel de confianza del
estudio es de 95%.

3.- Analisis de la data

- Se trata de una muestra no mayor a 15 elementos.
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- La muestra esta compuesta por datos cuantitativos.

- Se intenta resolver un problema de comparacion de medias (promedios)

- Se desconoce la desviacion estandar de la poblacion.

- Datos normales (se comprueba con Shapiro Wilk).

3.1. Anélisis de normalidad de las muestras

Para analizar la normalidad de las calificaciones obtenidas por los estudiantes del Grupo Ay
Grupo B, se empleo la prueba de Shapiro Wilk, cuyos resultados para cada grupo fueron:

Grupo A:

n=15

Mean = 8.2

SD =1.01418510567422
W =0.9157180051447493

Umbral (p=0.01) = 0.8349999785423279 --> HO aceptado

Umbral (p=0.05) = 0.8809999823570251 --> HO aceptado

Umbral (p=0.10) = 0.9010000228881836 --> HO aceptado

-> Tus datos parecen normales

Los resultados del analisis de normalidad sefialan que no existe evidencia que indique que la
data no es normal.

Grupo B:

n=15

Mean = 7.666666666666667
SD =1.1126972805283735
W =0.9254784531706669

Umbral (p=0.01) = 0.8349999785423279 --> HO aceptado

Umbral (p=0.05) = 0.8809999823570251 --> HO aceptado

Umbral (p=0.10) = 0.9010000228881836 --> HO aceptado

-> Tus datos parecen normales

Los resultados del analisis de normalidad sefialan que no existe evidencia que indique que la
data no es normal.

4.- Seleccion de la prueba estadistica.

Por la naturaleza del estudio y las caracteristicas de los datos, los investigadores decidieron

emplear la prueba t-students para muestras independientes para verificar si existe una

diferencia estadisticamente significativa entre los promedios de ambos grupos.
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5.- Ejecucion de la prueba
Tabla 20

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales

Prueba t para dos muestras varianzas desiguales GRUPOA GRUPOB

Media 82  7,66666667
Varianza 1,02857143  1,23809524
Observaciones 15 15
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 28
Estadistico t 1,37198868
P(T<=t) una cola 0,0904801
Valor critico de t (una cola) 1,70113093
P(T<=t) dos colas 0,18096021
Valor critico de t (dos colas) 2,04840714

Nota: Datos obtenidos de los resultados de las pruebas y ejecucion de las varianzas
desiguales después de utilizar el sistema gamificado.
6.- Conclusion

El andlisis estadistico indica que se debe rechazar Ho ya que el valor de t-calculado es
mayor que t-critico. Por lo tanto, se puede concluir con un nivel de confiabilidad de 95% que
existe una diferencia significativa entre el promedio del grupo A (8.2) y el promedio del
grupo B (7.67) luego de emplear la solucién propuesta en la investigacion, eso evidencia que
el uso de la propuesta gamificada tuvo un efecto positivo en los rendimientos de los

estudiantes del grupo A.

La hipotesis H1 queda comprobada que:

La metodologia de la gamificacion si mejora en el proceso de ensefianza aprendizaje de
matematicas en los estudiantes de noveno afio de educacion béasica superior de la Unidad

Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, Canton Guamote.
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Capitulo V: La propuesta Metodologia de Gamificacion

5.1 Lineamientos alternativos.

5.1.1 Tema.

Metodologia de gamificacion mediante la utilizacion del sistema gamificado ‘“Matematica
Ludificada” como herramienta de apoyo para mejorar el aprendizaje de matematicas en los
estudiantes de noveno afio de educacion béasica superior de la Unidad Educativa Intercultural

Ambrosio Lasso, Canton Guamote.

5.1.2 Introduccién

La educacion es necesaria para lograr sociedades mas equitativas, fructiferas y
prosperas que sirvan para mejorar el bienestar social y las condiciones de vida de los
habitantes de un territorio. Por lo dicho, la educacion debe ser un eje en la planificacién
gubernamental de nuestro pais. Ademas, la educacion debe ser un tema importante en el
ambito investigativo, cuyos resultados contribuyan a mejorar los métodos de aprendizaje
tradicionales tan enraizados en nuestro pais. Por esta razén, se realizé el presente estudio, del
cual se desprende la propuesta de una Metodologia de gamificacion mediante el uso del
sistema “Matematica Ludificada” en el area de matematicas para estudiantes de noveno afio
de educacion basica superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, del
Canton Guamote.

A partir de la revision bibliografica en la que se fundamentd este estudio, se logro
determinar la importancia que tiene la utilizacion de procesos ludicos y la denominada
gamificacion en el desarrollo de las habilidades cognitivas, psicomotoras y actitudinales de
los estudiantes. Se fundamento la necesidad de analizar los aspectos pedagdgicos, didacticos
y psicoldgicos cuya aplicacion permita mejorar los contenidos que se presentan a los

estudiantes como Recursos Educativos Digitales (RED), mediante la inclusion adecuada de la
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denominada metodologia de gamificacion, aprovechando sus beneficios y potencialidades en
la consecucion de los anhelados aprendizajes significativos de los estudiantes, mejorando
también los procesos de aprendizaje. Existe una relacion de correspondencia respecto a las
dos variables estudiadas, la aplicacion de una metodologia de gamificacion y el proceso de
enseflanza aprendizaje en los estudiantes. Por lo dicho, tras el presente trabajo de
investigacion, se recomienda la aplicacién de la metodologia, para mejorar el accionar
académico en la institucion educativa en el que se aplicé la fase de pruebas de este trabajo.
Mediante la utilizacion de la gamificacion se incrementa la motivacion y el interés de
los estudiantes, asi mismo este puede trabajar de manera individual dentro y fuera del aula o
en pequefios equipos compitiendo y/o colaborando con sus comparfieros de clase. Lo dicho,
fortalece el aprendizaje activo, autbnomo y cooperativo, bases de la corriente constructivista.
Esta propuesta pretende dotar al usuario (estudiantes) la utilizacion del sistema
gamificado, alojado en el sitio web desarrollado como parte del producto de trabajo de
titulacion “Metodologia de gamificacién para estudiantes de educacién béasica superior de la
Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, del Canton Guamote” y de wvarios

componentes que esta posee.

5.1.3 Objetivo general

Aplicar la metodologia propuesta de gamificacion mediante el uso del sistema
gamificado “Matematica Ludificada” como herramienta de apoyo para mejorar el aprendizaje
de las matematicas de los estudiantes de noveno afio de educacion bésica superior de la

Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso.
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5.1.3.1 Objetivos especificos. Para cumplir con el objetivo general de la propuesta, se
plantea los siguientes objetivos especificos:
e Desarrollar una metodologia de gamificacion para el proceso de ensefianza aprendizaje
en base a otras investigaciones realizadas.
e Disenfar el sistema gamificado “Matematica Ludificada” bajo la metodologia propuesta
como herramienta de apoyo para mejorar el aprendizaje de matematicas.
e Alojar en un sitio web el sistema gamificado “Matematica Ludificada”.
e Socializar a los estudiantes y docentes el uso del sistema gamificado ‘“Matematica

Ludificada”.

5.2 Justificacion

La utilizacion de sistema gamificado en el proceso de ensefianza aprendizaje y las
altas expectativas que tienen sobre los resultados que se pueden conseguir al emplear este
modelo de gamificacion mediante el uso del sistema gamificado innovadora, agradable y
desafiante en el aula (o fuera de ella) ser& de mucha importancia en el rendimiento
académico. Ante estos hallazgos han pensado en la adaptacién de una metodologia que
permita producir material educativo gamificado que sea utilizado en primera instancia por los
estudiantes de Educacion Basica Superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio
Lasso del Canton Guamote en &rea de la matemética con sus contenidos curriculares
Numeros racionales, tipo de fracciones y sus operaciones para buscar sus impresiones ante
este tipo de sistema educativo ecuatoriano y para analizar mediante una prueba objetiva si
existe una mejoria en el nivel de aprendizaje cuando se emplean recursos educativos digitales
gamificados.

El uso de la metodologia de gamificacion propuesta y disefiada bajo la denominacién
“Matematica Ludificada”, los usuarios (estudiantes) interesados por su aplicacion en el aula,

lo cual ha permitido una motivacion intrinseca para lograr un aprendizaje significativo. La



104

interaccion dinamica y atractiva con el sistema gamificado durante la jornada de la clase, los
estudiantes, ansiosos y deseados por mantener en la interactividad con mencionado sistema,
una competicién, un logro de puntos, ubicacion de lugares en el sistema gamificado
desarrollado para ellos.

5.3 Propuesta metodoldgica

La metodologia de gamificacion planteada en esta investigacion se basa en el uso del
sistema gamificado “Matematica Ludificada” de acceso libre y gratuito, con actividades de
forma dindmica e interactivas y la evaluacion tipo test de forma gamificada. Ademas, en el
sistema existe un proceso gamificado con las mecéanicas, elementos y dindmicas para el
proceso de aprendizaje de manera divertida a traves de la motivacion en los estudiantes de
noveno afio de educacion basica superior. Por lo expuesto, se aplica la técnica de
gamificacion para crear metodologia de gamificacion propuesta en esta investigacion, la
metodologia como pasos, secuencias ordenadas para luego utilizar la técnica de gamificacion
y generar el producto final sistema gamificado “Matematica Ludificada”.

En este trabajo de investigacién se pretende desarrollar competencias cognitivas y
destrezas mediante el uso del sistema gamificado en el escenario educativo, con concepto
conocido como gamificacion con la finalidad de fomentar el espiritu de competicion y
motivacion en estudiante durante el proceso de aprendizaje. En concreto, se potenciara un
aprendizaje electronico en linea con el uso del sistema gamificado disefiado y desarrollado en
Exelearning con actividades de desafios y retos propio de la herramienta. Ademas,

actividades realizadas e incrustadas de Ardora, Kahoot!, wordwall, powtoon y genially.

5.3.1 Desarrollo de la Metodologia de gamificacion propuesta
En base a los hallazgos encontrados en la bibliografia especializada, se propone la siguiente
metodologia para la inclusion de la gamificacion en el contexto de la presente investigacion.

Cabe mencionar que la propuesta recoge las mejores practicas de las metodologias y modelos
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encontrados en la fase de revision de literatura y que dicha metodologia propuesta contiene
seis fases:

1) Planeacion,

2) Disefio,

3) Desarrollo,

4) Implementacion,

5) Reuvision del sistema; vy,

6) Aplicacion del sistema.
Este ciclo metodoldgico se describe en los siguientes parrafos en funcién de los servicios y de
las personas, siendo éstas Ultimas consideradas como el elemento principal del sistema. Se
cuenta con una poblacion de 30 estudiantes entre las edades comprendidas 11 a 14 afios de
edad, de noveno afio de educacién bésica quienes después de haber aplicado una encuesta y
las pruebas se ha concluido que es necesario el desarrollo de la metodologia de gamificacion
como una técnica de aprendizaje a través del uso del sistema gamificado. Las clases de

matematicas son dificultosas cuando no se aplica la metodologia adecuada.
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Figura 18

Metodologia de gamificacion propuesta

+Planificacion de Proyecto.
*Requirimiento del curso.
*Requerimiento de gamificacion.

*Disefio de contenidos.
*Disefio de Gamificacion.

*Disefio de Interfaz
Sistema.

DISENO

*Desarrollo de contenidos.
*Desarrollo de multimedia.
*Desarrollo del sistema.

FASE 3:
DESARROLLO

«Distribucion del curso.
«Mantenimiento.

FASE4:
IMPLEMENTACION

FASE 5:

Z .E I HF4 I . .
REVISION valuacion del sistema

«Evaluacion del usuario.

«Utilizacion del sistema

Nota. La figura muestra las fases de la metodologia de la gamificacion. Fuente: elaboracion

propia.

5.3.1.1 Fase 1: Planeacion
Es percibida como un punto de partida del proyecto, a partir de una buena planificacion, se
tendra una descripcién detallada de cada etapa de la prestacion del servicio, tanto las partes

visibles como no visibles. Para este estudio, contempla tres sub-fases:
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Figura 19

Sub-fases de Planeacion

Equipo de trabajo Planeacion Entregables

( R
Lider del proyecto .
— (docente en el area — Planregc(;g[lodel
de conocimiento) proy
- J
Planificacion
( ) (
o del proyecto
Docente de apoyo || Requerimiento del
Tics curso.
- J -

Requerimiento de
gamificacion

.

Nota. La figura muestra las sub-fases de la planeacion. Fuente: elaboracion propia.
Planeacion del Proyecto: Es funcion de todo el equipo (supervisado por un lider docente del
area de conocimiento) del proyecto, se identifica el plan del proyecto que establecera
claramente las personas involucradas, el proceso y el producto esperado para cada etapa,
incluido el disefio, desarrollo, implementacidn, revision y aplicacion del proyecto. Ademas,
este plan contempla el tiempo estimado de finalizacion del proyecto. Se requiere de recursos
humanos, tecnoldgicos, interés y motivacion.

Para ejemplificar la metodologia en el estudio se contd con:

Recursos humanos, la presencia de un docente de area de conocimiento de matematicas, un
docente de apoyo Tics y 30 estudiantes de noveno afio de educacion bésica superior para la
aplicacion de la metodologia propuesta durante el proceso de ensefianza aprendizaje.
Recursos tecnoldgicos, contar con equipo tecnologico, como es: un computador.

Interés y motivacion, los participantes deben estar interesados y motivados por aprender
algo nuevo con una concentracion y atencion a los que realiza y el docentes como lider en

trabajar con la técnica de gamificacion mediante la aplicacion de la metodologia propuesta.
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Tabla 21
Cronograma de desarrollo de la metodologia de gamificacion

FASES ACTIVIDADES TIEMPO: SEMANAS
S1 S2 S3 S4 S5

Planificacion del proyecto X

Requerimiento del curso

Requerimiento de gamificacion

PLANEACION

DISENO

e Disefio de contenidos X
o Disefio de gamificacion
o Disefio de interfaz y sistema
DESARROLLO e Desarrollo de contenidos X
e Desarrollo de multimedia
e Desarrollo del sistema
IMPLEMENTACION o Distribucién del curso X
e Mantenimiento
REVISION e Evaluacion del sistema X
e Evaluacion del usuario
APLICACION e Uso del sistema gamificado X

Nota. Los resultados obtenidos del cronograma del desarrollo de la metodologia de
gamificacion. Fuente: elaboracion propia.

Para el producto del sistema gamificado es necesario disefiar en la herramienta de autor
exelearning versién 2.6 por su facilidad de uso y por las oportunidades que brinda realizar
actividades ladicas (juegos) propios de la herramienta, ademas permite la insercién de
actividades dinamicas e interactivas de otras herramientas gamificadas (ardora, wordwall,
genially, Kahoot!, educaplay etc.) aportados en el marco tedrico de esta investigacion. Se
disefia las tematicas de matematicas de acuerdo al curriculo nacional de educacion. Para
aquello se debe realizar la descarga desde internet, instalar en el computador para iniciar con
el disefio y desarrollo de las actividades.

Requerimientos del curso: En esta sub-fase, un miembro del equipo experto en el dominio y
area de conocimiento, define el plan académico y el alcance del curso derivado para
satisfacer las necesidades de los estudiantes objetivo, considerando las condiciones evolutivas
y cognitivas del estudiantado, asi como sus conocimientos previos. Estos requerimientos

podrian contemplar los objetivos, resultados de aprendizaje, evaluacion, entre otros.
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La definicion de las metas y resultados de aprendizaje implica describir claramente cuales
son los conocimientos y habilidades que obtendra el estudiante, en funcion de los objetivos
académicos planteados. En cuanto a la evaluacion, es necesario definir cuél es la forma de
evaluacion (en cuanto al instrumento que se empleard, ej: prueba de eleccion, examen, etc.);
este método debe definirse para evaluar los resultados del aprendizaje de acuerdo con las
expectativas de los estudiantes.

En la gamificacion propuesta, la forma de evaluacién son los desafios simples y retos que
miden el conocimiento del jugador (estudiante). Ademas, en plataforma se realiza una
evaluacion en Kahoot! como un proceso de retroalimentacion de los contenidos.

Se incorpora una tabla de contenidos de conocimiento que los estudiantes estaran en la
capacidad de aprender mediante un proceso gamificado.

Tabla 22

Plan académico de noveno afio de educacion bésica superior.

UNIDAD 1 TEMAS DE LA UNIDAD
Los numeros en los inventos que
cambiaron el mundo.

e Numeros racionales

e Tipos de fracciones

e Operaciones con numeros racionales: suma,
resta, multiplicacion y division.

e Potenciaciébn y radicacion de numeros
racionales. Propiedades.

e Numeros irracionales. Conjunto de numeros
reales.

e Aproximacion de numeros reales

e Adicion y sustraccion de nameros reales.

Algebra y funcmnes

9 -o Grado DISTRIBUCION'GRATUITA

ocro o ahste e Propiedades.
e Multiplicacion y divisién de ndmeros reales.
Propiedades.
Estadistica y probabilidad e Tablas de frecuencias para datos agrupados

Nota. Los resultados obtenidos de Curriculo Nacional 2016. Fuente: Texto de estudiante
2020.

Objetivo educativo de matematicas segun la codificacion de ministerio de educacion.
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0.M.4.1 Reconocer las relaciones existentes entre los conjuntos de nimeros enteros,
racionales, irracionales y reales; ordenar estos numeros y operar con ellos para
lograr una mejor comprension de procesos algebraicos y de funciones (discretas y
continuas); y fomentar el pensamiento Idgico y creativo.
Requerimientos de Gamificacion: En esta sub fase, el docente de &rea — lider debe tener
conocimiento de la importancia del uso de gamificacion en el campo educativo, asi como de
las herramientas que permiten su aplicacion. Es preferible, que esta persona tenga un buen
conocimiento de los modelos y estilos psicosociales y de aprendizaje, asi como de los
instrumentos y metodologias generales de disefio de juegos educativos. Es aqui donde se debe
definir que deseo gamificar para el proceso de aprendizaje de los estudiantes. En esta fase se
deben considerar las respuestas a las siguientes preguntas:
e ;“Por qué” se estan gamificando las experiencias de aprendizaje?
e (“Qué" comportamientos se busca cambiar en los estudiantes?
e ;“Quiénes" son los jugadores de los sistemas?,
Estas preguntas se pueden responder siguiendo estas pautas:
Definir los objetivos (¢Por qué?). Antes de iniciar cualquier proceso de gamificacién
educativa, es importante determinar primero de forma clara y precisa los objetivos que se
persiguen. Dichos objetivos representan las metas finales que debe alcanzar con el sistema
gamificado “Matematica Ludificada”, son importantes ya que luego decidiran si el sistema
gamificado tiene éxito o no. Estos objetivos y metas deben ser plasmados de manera que sean
alcanzables, para ello deben ser especificos, medibles, realistas y de duracién definida. A
través de la metodologia de gamificacidn se espera un mejor rendimiento académico de los
estudiantes de noveno afio de educacidn basica superior.
Definir el comportamiento objetivo (¢ Qué?): Definir qué comportamiento se esta buscando

cambiar en los estudiantes. También se deben considerar los conocimientos que van a
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adquirir y los procedimientos que aprenderan a ejecutar con la utilizacion del sistema

gamificado “Matemaética Ludificada”, para cubrir las dimensiones que se deben considerar al

pensar en el ser humano como aprendiz (cognitiva, psicomotriz y afectiva).

La aplicacion de gamificacion en el aula, el interés, la motivacion seran el comportamiento de

los estudiantes durante el proceso de aprendizaje de nimeros racionales de las matematicas.

Conoce a los jugadores (¢Quiénes?): Es importante saber por ejemplo qué motiva a los

estudiantes y conocer qué tipo de jugadores son. En el sentido de sus capacidades cognitivas,

de sus conocimientos previos. Los jugadores se conocen a los estudiantes de noveno afio

quienes seran los participantes directos de la interacciéon del proceso de aprendizaje. Segun

(Bartle, 1996, pags. 3-4) los tipos de jugadores se dividen en cuatro tipos:

1.

Los jugadores triunfadores son "personas impulsadas y motivadas por los objetivos en el
juego, que quieren alcanzar algunos logros para superar algun obstéaculo, probablemente
para recibir algin reconocimiento por su logro". Los estudiantes de novenos afo, durante
el proceso de aprendizaje son por naturaleza competitivos, desean triunfar, ganar y lograr
el triunfo para ellos.

Los jugadores exploradores son "aquellos que quieren interactuar con el mundo y ver lo
que es posible dentro de un juego; intentardn probar cada parte del mundo que pueden
encontrar y descubrir cosas nuevas que hacer dentro del juego”. Cabe mencionar, son
estudiantes exploradores, en el sistema gamificado tendran que avanzar explorando,
buscando caminos para llegar a la meta.

Los jugadores socializadores son “aquellos que se preocupan especialmente por
interactuar con los demas jugadores, estar en equipos, trabajar cooperativamente, hablar
y charlar con otros jugadores y ser parte de una comunidad; la experiencia social supera

los logros”. Un aspecto interesante en los estudiantes de novenos afio, el triunfo o la
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victoria no seré por su propia cuenta, mas aun con el apoyo y ayuda de otros integrantes
del equipo para obtener las recompensas.

4. Los jugadores asesinos son “aquellos que quieren luchar contra otros jugadores y
destruirlos por completo; son jugadores que quieren imponerse a los demas”. LOS
estudiantes, desean ganar y ganar, buscando medio y maneras de llegar al podio, claro
sin perder de vista el hacer dafio a los comparieros de la clase.

Estudiantes de noveno afio en el proceso de aprendizaje de numeros racionales de las

matematicas, segun el autor (Chow, 2016) por naturaleza son competitivos y para aquello

deben estar motivados e interesados en lograr sus objetivos. Todos deseamos ganar, a nadie
nos gustaria perder un juego, todos queremos triunfar y llegar al podio u olimpo de victoria.

Las actividades de sistema estdn centradas en las caracteristicas de la gamificacion. Los

jugadores para esta actividad del sistema gamificado fueron: triunfadores ya que ganaron en

las actividades planificadas previa exploracién de los contenidos, para luego socializar a los

otros integrantes del curso de noveno afio de educacion bésica superior.

5.3.1.2 Fase 2: Disefio

En esta fase, se deben definir los esquemas que permitirdn cumplir los objetivos del curso,
siendo entonces importante que las metas que se han indicado en la etapa de planeacion se
alineen con los elementos que se deben disefiar. Esta etapa no contempla la creacion de
ningun producto fisico, siendo el producto final el denominado guion grafico. El guion
grafico presenta entonces, los componentes del curso en funcion de los objetivos que se han
desarrollado en la etapa de planeacion. Incluye también elementos de juego apropiados para
el curso, elementos de motivacion y diversion; y, la interfaz de la aplicacion desarrollada. La
Fig. 21 muestra los pasos secundarios para la fase del disefio de recursos educativos

gamificados.
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Figura 20

Sub-fases del Disefio

Equipo de trabajo Entregables
( )

r

| Docente del area de Disefio de
conocimiento Contenido ) E—

— Guion Gréfico

Docente de apoyo Disefio de
Tics Gamificacion

- . J

'
Disefio de
— Interface y del

Sistema
~—

Nota. La figura muestra las sub-fases del disefio. Fuente: elaboracién propia.

Disefio de Contenidos: En esta sub-fase, el personal que participa es el "docente de area de
conocimiento y apoyo Tics", ya que el contenido del sistema, siempre debera cumplir con el
plan del curso o los ya mencionados "Requerimientos del curso”, y el experto en el dominio
(area de conocimiento), debe tener en cuenta los factores pedagdgicos para el disefio del
sistema gamificado. Los contenidos se han de definir en la fase de disefio para enunciar de
forma clara y concreta los conceptos, teorias y principios que se estructuraran y organizaran
posteriormente en el caso particular de este estudio, en actividades ludicas que cubran dichas
tematicas pudiendo generarse también varios niveles de juego. El contenido (Requerimientos
del curso), puede provenir de la propia institucion educativa, del tutor, o puede provenir de
una fuente externa, ministerio de educacion, siempre que se basen en lo que establece el

curriculo nacional 2016. A continuacion el Guion grafico del sistema y de los contenidos.
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Guion grafico del sistema gamificado

Pagina Principal

Sistema gamificado

Pagina de Contenidos:

P . . eTemal
Pagina de Objetivo Tema 2
eTema 3
. ipe Actividades
Evaluacion gamificada g
gamificadas

Nota. La figura muestra las fases guion gréafico. Fuente: elaboracién propia.

Tabla 23

Tabla de contenidos del sistema a disefiar.

Matematica Ludificada

NUmeros racionales

Zrt',?:t'i‘f,f Los nimeros racionales se pueden representar mediante una
Contenidos: fraccion a/b, donde a es el numerador y b es el denominador que
Tema 1 debe ser distinto de cero. Supongamos quea=2y b =4:
Tema 2 2 «— numerador
Tema 3 4 « denominador
Actividades De acuerdo con lo expuesto, todo nimero entero es un nimero
Evaluacion racional.
Gamificacion
Matematica Ludificada Tipos de fracciones
Principal
Obijetivo
Contenidos: Fracciones propias
Tema 1 Fracciones impropias
Tema 2 Fracciones mixtos
Tema 3 Fraccion entera
Actividades Fraccion decimal
Evaluacion
Gamificacion

Matemaética Ludificada
Principal

Operaciones basicas (suma, resta, multiplicacion y division)
nameros racionales
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Objetivo Suma
Contenidos:

Temal Resta

Tema 2

Tema 3 N TIY:
Actividades Multiplicacion
Evaluacion .,
Gamificacion Division

Nota: La tabla muestra la interfaz grafica del sistema gamificado. Fuente: elaboracion propia.

Cada guion grafico permite observar como se desarrollara en la siguiente fase de esta

metodologia de gamificacion. Tomando en cuenta en base a la técnica de gamificacion se

disefara el sistema gamificado paso a paso de esta metodologia.

Disefio de Gamificacién: EIl establecimiento de mecéanicas de juego para los estudiantes de

novenos afo se basa en los objetivos definidos y en el tipo de jugador, las mecanicas se han

dividido en categorias que se pueden usar por separado o en combinacion con otras

mecanicas, estas categorias son las siguientes:

Mecanicas de retroalimentacion: los estudiantes motivados por este tipo de mecéanicas
donde brindan la informacion sobre su desempefio, como: puntos, niveles, insignias y
notificaciones cuando los jugadores (estudiantes) finalicen la actividad.

Mecanicas de indicadores: Los estudiantes sobre las mecanicas muestran el progreso en
el sistema, como cuentas atras, barras de progreso y tablas de clasificacion. Mediante
estas mecanicas los estudiantes se mostraron interés por seguir jugando. Cada actividad se
ve con tiempo o la barra de progreso, motivados por el aprender y con una atencién en la
misma.

Elementos de disefio del juego: Los jugadores (estudiantes) con una atencion y
concentracion con el uso de las mecanicas con los estados de recompensa y objetivos mas
amplios. Como: desafios, misiones y competiciones. Las mecanicas se centran en los
objetivos educativos y los tipos de jugadores, pero es muy importante considerar ademas

mecanicas que se ajusten al contenido del curso y al método de evaluacion utilizado. Los
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estudiantes de novenos afio, en la actividad gamificada, la aventura de llegar a la meta
final, pasan por misiones y retos para cumplir con el objetivo deseado. Estudiantes
participando de forma dinamica e interactiva con el sistema.

Para el disefio de la mecénica adecuada del contenido y evaluacién fue:

e Una historia narrativa de numeros racionales con personajes famosos de matematicas
para mostrar la indicacion del tema presentada como un juego.

e Las secciones del curso que se organizé fue por niveles, mismos que pueden mostrar en
el progreso de los jugadores y desglosar el contenido del curso de una manera atractiva,
desafiante y motivadora que promovié y condujo el aprendizaje de los estudiantes.

e En la seccién de evaluacién, generalmente se utiliza cuestionarios y pruebas realizadas
en Kahoot, Wordwall. En la seccién gamificada, éstas podrian reemplazarse con
misiones y desafios simples.

Disefio de Interfaz y del Sistema: En esta sub-fase, el docente de apoyo Tics trabaja junto
con el docente de area de conocimiento para garantizar que el contenido del curso y los
elementos del juego se presenten en un entorno facil de usar, ya que la interfaz grafica de
estudiante y docente juega un papel en la creacion de una experiencia atractiva y en la
motivacion de los estudiantes y docentes, hecho que mejora la usabilidad del sistema
gamificado desarrollado. Como propuesta se utilizé la herramienta de autor exelearning 2.6

por ser una herramienta de facil uso y la insercion de actividades ludicas alojadas en la web.

5.3.1.3 Fase 3: Desarrollo

En esta etapa, cada recurso gamificado debe ser desarrollado de acuerdo con los patrones de
disefio descritos en el guion gréfico del proyecto. El docente de area de conocimiento escribe
el contenido y revisa materiales similares para garantizar la precision del curso. El docente de
apoyo Tics junto con el docente de area son responsables de disefar el sistema y el material

del sistema gamificado. Son los encargados ademas de disefiar e implementar la mecéanica del
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juego Yy el contenido del curso (Requerimientos del curso) de una manera Iudica y atractiva.
Se recomienda utilizar herramientas de gamificacion como: Kahoot, Wordwall, Ardora,
Genially, Educaplay.

La figura 22 muestra los pasos en la fase de desarrollo. Se busca herramientas gamificables
para retroalimentar los contenidos de conocimiento para los estudiantes de noveno afio de
educacion bésica superior. Se realizo en Kahoot, Wordwall, Ardora, Genially.

Figura 22

Sub-fases del Desarrollo

Equipo de trabajo Desarrollo Entregables
( ) (
| | Docentede areade | | | Desarrollode
conocimiento Contenido s ~N
- J -
f 11 | | Materiales de
Docente de apoyo | | Desarrollo de aprendizaje.
Tics Multimedia
- J -
- J
-
| | Desarrollo del
sistema e interfaz

-

Nota. La figura muestra las sub-fases del desarrollo. Fuente: elaboracién propia.

Desarrollo de contenidos. Las actividades planificadas y disefiadas se plasman en esta sub-
fase de desarrollo. La herramienta de autor 2.6 permite la creacion de juegos propios del
sistema, se realiza la actividad de desafio en cada tema de los contenidos:

a. Numeros racionales: debe insertar la actividad de CANDADO en exelearning. Debe
en instrucciones colocar un video donde el estudiante podra observar y sacar la
palabra del video, poner en acceso y en retroalimentacion.

b. Tipos de fracciones: en exelearning debe insertar la actividad DESAFIO, comenzar a

disefiar. La actividad desafio que consta de 6 retos. Cada reto debe desarrollar y
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conseguir el resultado (nimero). Finalmente debe ingresar los 6 nimeros (resultados
de cada reto) para abrir la caja. Mision cumplida.

c. Operaciones bésicas (suma, resta, multiplicacion y divisiébn) nimeros racionales.
En exelearning debe insertar la actividad QUEXT una actividad divertida, donde se
insertar un video y mientras se ejecuta el video debe responder la pregunta del reto.
Los estudiantes motivados y concentrados en el video de operaciones de numeros

racionales y con atencion en el aprendizaje, lo trabajan.

En la herramienta kahoot registrar con el correo electronico. Seleccionar CREATE
hasta ingresar a disefiar la actividad, seleccionar tipo de preguntas, las cuales existen
Question type: quiz, true o false, puzzle, poll entre otros. Ademas, se debe temporizar a través
de time limit para colocar limite de tiempo de la pregunta. Los puntos normales, doble puntos
y la seleccion simple. Finalmente hacer unos efectos en los gréficos en kahoot mediante la
opcion Image reveal. Luego de la aplicacion de la herramienta, los estudiantes muestran
interés por las matematicas.

Wordwall, una herramienta para gamificar el aula mediante actividades interactivas y
dinamicas donde los estudiantes de novenos afio podran jugar de manera divertida realizando
retos para alcanzar a otro nivel.

Ingresar a cuenta Wordwall para disefiar la actividad, la ventaja de esta herramienta es
trabajar a partir de plantillas y tiene la posibilidad de migrar la actividad hacia otras plantillas,
cambiando la forma de actividad pero con las mismas preguntas. Existen plantillas de
cuestionario, juego de concurso, abre la caja, persecucion en laberinto, rueda del azar entre
otros.

Desarrollo de multimedia. La multimedia se puede realizar en varias herramientas, para este

proyecto se desarrolla en Powton, un video de presentacion de objetivo y de los contenidos.
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Powton, potente herramienta y fécil de su uso para crear contenidos o multimedia para
insertar en diferentes plataformas o herramientas de autor para crear objetos de aprendizaje.
En el médulo de objetivo, se da a conocer el objetivo del curso. Ingresar a través de una
cuenta en gmail para las actividades en Powton. Buscar plantillas de su preferencia e iniciar
con la creacion de videos interactivos.

Seccion de contenidos, como conocimiento previo o presentacion de los contenidos para su
estudio.

Desarrollo del sistema e interfaz. Se disefidé en una herramienta de autor exelearning como
un guion gréfico. En esta fase se plasma el desarrollo del sistema e interfaz como tal.

Exelearning, herramienta facil de trabajar.

‘ o
Ingresar a internet y descargar exelearning 2.6 version actual. %Leammg. Herramienta

que permite ingresar como localhost http://localhost:51236/newPackage/ en la barra URL.
Existen muchas opciones para seguir disefiando y desarrollando actividades. En el menu
archivo, utilidades, estilos, afiadir pagina, borrar, renombra (cambiar de nombre de pagina).
Entre las actividades existe: textos y tareas, actividades interactivas, juegos, otros contenidos.
A diferencia de otras versiones anteriores, la version 2.6 viene integradoa la actividad
JUEGOS dentro de ella, adivina, candado, desafio y retos, QUExt etc. Una forma de hacer la
diferencia de exelearning. En propiedades se registra el nombre del proyecto o sistema

gamificado “Matematica Ludificada”.

5.3.1.4 Fase 4: Implementacion
En esta fase es donde el sistema gamificado “Matematica Ludificada” bajo el sustento de la
metodologia de gamificacion realmente opera, se aloja en la web y donde se entrega el

contenido. La fase de implementacion contiene dos sub-fases:


http://localhost:51235/
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Distribucion del curso, el primer paso, es entregar el contenido y publicar materiales (en
formato desktop o en linea). En el caso de la distribucion en linea es fundamental que los
materiales sean accesibles y estén disponibles tanto para docentes como para estudiantes en
internet 24/7. Mediante el acceso, los estudiantes y docentes estan en la oportunidad de
realizar las actividades en lugar donde se encuentren. Ante la virtualidad de la educacién y el
auge de la tecnologia de la informacién y comunicacion requiere la aplicacion de
metodologias activas como la gamificacion.

Mantenimiento del sistema: En ella, se mantiene el sistema de aprendizaje gamificado
incluyendo su registro mediante cuantas veces se ha ingresado los estudiantes a realizar las
tareas, desafios y retos en el sistema gamificado; Es en esta sub-fase en la que el docente de
area de conocimiento y docente de apoyo Tics, también proporciona soporte técnico a las
personas que intervienen en la utilizacion del sistema, como son los docentes y los jugadores
(estudiantes). Ademas, se debe garantizar la seguridad de la red y proteger el sistema frente a
posibles vulnerabilidades. EI docente debe estar atento del sistema gamificado para su
funcionamiento. La figura 23 muestra las sub-fases.

Figura 23

Sub-fases de la Implementacién

Equipo de trabajo Implementacion

Entregables

|| Distribucion del

Curso
Docente del area y L ) Sistema de
docente de apoyo Tics Aprendizaje
e D Gamificado
|| Mantenimiento
del Sistema
|\ J

Nota. La figura muestra las sub-fases de la implementacion. Fuente: elaboracion propia.
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5.3.1.5 Fase 5: Revision

Después del adecuado desarrollo del sistema gamificado y de su implementacién, es
importante analizar y evaluar como est4 funcionando el sistema. La figura 24 muestra la fase
de revision del sistema de aprendizaje gamificado. Esta fase contiene dos sub-fases que son:
Figura 24

Sub-fases de la Revision del Sistema

Equipo de trabajo Revision Entregables
( 1
Docente de apoyo Ticsy | | | Evaluacion del s ~N
docente de area Sistema
\ J Materiales
— revisados por el
( A usuario.
| | Evaluacion de
usuario - J
. J

Nota. La figura muestra las sub-fases de la revision del sistema. Fuente: elaboracién propia.
La evaluacion del sistema: se llevara a cabo mediante la evaluacién de un docente de apoyo
Tics y docente de area de conocimiento: verificaran cémo funciona el sistema, recibira
comentarios de los usuarios, comprobara si hay errores y problemas internos (como bugs,
puertas traseras, vulnerabilidades de pishing, ingenieria social, etc.), y aplica un método de
prueba en el sistema, como las pruebas unitarias.

Evaluacion por el usuario: El docente de apoyo Tics y docente de area de conocimiento para
obtener comentarios e impresiones de los estudiantes y docentes, a través de los cuales se
realiza un estudio sobre el impacto en el nivel de motivacién y compromiso del estudiante

dentro del sistema gamificado “Matematica Ludificada”.
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5.3.1.6 Fase 6: Aplicacion

Luego de un proceso ordenado y adecuado de la implementacién y revision del sistema
gamificado, es importante aplicar el sistema gamificado. Esta fase contiene sub-fase que es:
Uso del sistema: como una fase final, los 30 estudiantes como poblacién estudiantil de
noveno afio de educacidn basica superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio
Lasso dan el uso correcto al sistema gamificado como una herramienta de apoyo para la
mejora del proceso de aprendizaje. Una metodologia de gamificacion, disefio,

implementacion, revision y aplicacion con los estudiantes y docente guia de la materia de

matematicas. Ver en el siguiente link el sistema gamificado: https:/e5nyn2ntawyza2gjlzwpmw-

on.drv.tw/Matematica Ludificada/matematica-ludificada/

Las actividades lo realiza el docente que utiliza esta metodologia propuesta de gamificacién

para el proceso de ensefianza aprendizaje de los nUmeros racionales.

5.4 Discusion de resultados

Los resultados mostrados en la seccién Analisis de datos del capitulo 4 evidencian la
efectividad de la metodologia propuesta y su aplicacion del sistema gamificado en el proceso
de construccion. Dichos resultados se consideran alentadores para docentes, investigadores y
profesionales cuyo foco de interés es la integracion de elementos y mecanicas de juego en
plataformas y sistemas educativos.

De los resultados anteriores se puede concluir lo siguiente:

a. La consideracion de las caracteristicas de los estudiantes que usaran el sistema
gamificado “Matematica Ludificada” (por ejemplo: capacidades cognitivas,
conocimientos previos, contexto, naturaleza y otros antecedentes), ayuda en gran
medida a determinar adecuadamente las expectativas de la aplicacion de la

gamificacion en los sistemas educativos.


https://e5nyn2ntawyza2gj1zwpmw-on.drv.tw/Matematica_Ludificada/matematica-ludificada/
https://e5nyn2ntawyza2gj1zwpmw-on.drv.tw/Matematica_Ludificada/matematica-ludificada/
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b. Mediante la consideracion de los elementos de disfrute de la experiencia y diversion
(usabilidad) en la construccion de este tipo de sistemas, se ha comprobado la
efectividad de la gamificacion en el incremento de la motivacion intrinseca en los
estudiantes.

c. El uso y la aplicacién de elementos propios de un juego como insignias, uso de una
historia a través de la narrativa, tabla de clasificacion y puntajes en los sistemas de
aprendizaje electronico, conducen finalmente a la participacion del estudiante y a un
incremento en su motivacion por aprender con este tipo de recursos. El estudio de caso
presentado muestra que los usuarios estaban motivados por las siguientes mecanicas:
(historia, tabla de clasificacion, insignias, puntos y desafios). Sin embargo, no se puede
decir con certeza que la aplicacion de la gamificacion tiene el mismo impacto en los
estudiantes porque cada caso es diferente, en el sentido de que, desde su concepcion y
disefio, cada sistema de este tipo tiene su propio impacto (mayor o menor) en los
usuarios.

d. La integracion de la gamificacion en los procesos de aprendizaje puede generar la
participacién del usuario mediante la aplicacion de elementos de juego, creando ademas
un espiritu cooperacion y/o de competencia entre los estudiantes (jugadores), quienes se
perciben como ganadores a través de los resultados presentados en las tablas de
clasificacion, la obtencion de insignias, el avance a través de varios niveles, la

obtencion de puntos y el logro de desafios.

5.5 Resultados de la validacion de la propuesta

CASO DE ESTUDIO: Implementacion de la metodologia de gamificacion mediante la
utilizacion del sistema gamificado “Matematica Ludificada” como herramienta de apoyo para
mejorar el aprendizaje de matematicas en los estudiantes de noveno afio de educacion béasica

superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso, Canton Guamote.
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Para verificar la validez de la metodologia propuesta en este estudio, se desarroll6 un
sistema gamificado “Matematica Ludificada”, bajo el enfoque de la metodologia propuesta de
gamificacion mismo que es un sistema de aprendizaje con componentes gamificados,
publicado en linea y que tiene como objetivo ensefiar a los estudiantes los ndmeros
racionales, tipos de fracciones y las operaciones bésicas de una manera divertida y atractiva,
apoyado principalmente en actividades creativas, ltdicas y gamificadas.

Objetivos educativos

Definir las metas y/o objetivos educativos. El “Proceso de disefio de recursos
gamificados”, definir los objetivos educativos significa poner en claro qué se espera del
sistema, es decir, qué estamos dispuestos a hacer y hacia donde intentamos llegar.

Aumentar la participacion de los usuarios para promover el aprendizaje. Otros sub-
objetivos del sistema podrian ser: motivar a los estudiantes, hacer un seguimiento del
progreso de los jugadores y reducir la necesidad de capacitacion en el aula (debido a la
familiaridad con que los usuarios jovenes presentan frente a actividades gamificadas).
Comportamiento objetivo

Después de definir apropiadamente los objetivos a alcanzar en todo el sistema, es
importante en esta etapa definir el comportamiento objetivo, ya que la gamificacion tiene
como objetivo modificar determinados comportamientos (dimensién actitudinal del
estudiante), para conseguir determinados objetivos. En la propuesta, el comportamiento
dirigido, por ejemplo, podria ser:

* Ingresar a utilizar los recursos.
« Superar varios niveles del (los) juego(s).
« Tomar una posicion adecuada en la tabla de clasificacion.

 Ser un jugador competitivo hasta llegar a olimpo, podio.
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Psicologia considerada en el sistema
Como se indica en el modelo de comportamiento de (Fogg, 2019), para cambiar un
comportamiento es importante que se cumplan los tres aspectos de este modelo; la ecuacién
FBM (modelo de comportamiento de Fogg) establece que: Comportamiento = Motivacion +
Habilidad + Desencadenador (p. 2).
Motivacion intrinseca en el sistema
Uno de los tipos comunes de motivacion en la gamificacion es el denominado
“Motivador ludico”, que le dan al estudiante la sensacion de que estd Motivado internamente.
Estos tipos de Motivadores se denominan motivadores intrinsecos, los motivadores utilizados
en este sistema son los siguientes:
e Compartir logros y puntuaciones a través de sitios tales como redes sociales.
e Otorgar recompensas a jugadores / usuarios como insignias y puntos.
e Otorgar posiciones a jugadores / usuarios en una tabla de clasificacion.
Generar habilidad dentro del sistema
La habilidad a través del sistema propuesto puede darse por lo siguiente:
e El curso se divide en Niveles de juego, luego de superar un nivel se presentan
preguntas sencillas relacionadas con los contenidos del curso.
e Mostrar a los jugadores como jugar (Darles instrucciones precisas), evidenciando lo
sencillo que es acumular puntos y desbloquear insignias o ganar poderes.
Funciones de aprendizaje electronico en el sistema
Hay caracteristicas comunes que se aplican a todo sistema de aprendizaje (e-learning
0 no). Las caracteristicas aplicadas en el sistema propuesto son:
e Herramientas de navegacion: el sitio web que contiene los recursos gamificados esta

organizado en unidades o niveles; cada nivel contiene un modulo de video y esta
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compuesto por tareas simples y preguntas relacionadas con el contenido conceptual
del curso.

Gestion del curso: el administrador puede realizar un seguimiento de los estudiantes y
sus registros a través de la cuenta de administrador y mediante la aplicacion del mapa
de niveles dentro del sistema.

Evaluacion: se proporciona mediante la aplicacion de preguntas sencillas en cada
nivel dentro del sistema, incluida la concesién de puntos por cada pregunta (se
evidencia mediante la captura del puntaje obtenido por cada estudiante).

Herramienta de autor: se proporciona videos con preguntas en cada nivel, ademas de
alterarlos. Esta funcion se puede encontrar en la cuenta de administrador de
exelearning.

Como se indica en el modelo de comportamiento de (Fogg, 2019, pag. 5), para
cambiar un comportamiento es importante que se cumplan los tres aspectos de este
modelo; la ecuacion FBM (modelo de comportamiento de Fogg) establece que:

Comportamiento = Motivacion + Habilidad +Desencadenador.
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Capitulo VI Conclusiones y Recomendaciones

6.1 Conclusiones

El presente informe de investigacion presenta una Metodologia de gamificacion,
disefiada y desarrollada para estudiantes de educacion bésica superior. A continuacion, las
conclusiones de la investigacion:

La revision de bibliografia realizada ha proporcionado suficientes fundamentos
tedricos y metodoldgicos sobre aspectos pedagdgicos, didacticos, psicologicos y sobre las
caracteristicas minimas y requerimientos de objetos de aprendizajes gamificados que
permitan su correcta integracion en procesos educativos lo que ha permitido obtener como
producto una metodologia de gamificacion que sirva a los docentes una guia para la creacion
de nuevos sistemas gamificados.

La metodologia propuesta se obtuvo en base a la seleccidn, recopilacion y
comparacion de las caracteristicas, elementos y mecanismos detectados en las investigaciones
que sirvieron de sustento de la investigacion sobre metodologias de gamificacion para
entornos educativos. Dichos hallazgos se emplearon en la creacion de un prototipo de objeto
de aprendizaje que se aplicé en las pruebas de campo con estudiantes de Educacién Bésica
Superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso para la aplicacion del sistema
gamificado.

Se ha realizado una comparativa entre varias metodologias de gamificacion para
procesos de ensefianza aprendizaje probadas en investigaciones precedentes con la finalidad
de determinar las mejores practicas que se presentaran, e incorporarlas en la propuesta del
trabajo de investigacion, en base a ello se desarroll6 una nueva metodologia de gamificacion
propia con enfoque pedagogico para el proceso de aprendizaje de las matematicas en los

estudiantes de educacion basica superior.
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Se ha disefiado y desarrollado una metodologia de gamificacion nueva que permita la
apropiada construccion de los sistema gamificados para su posterior inclusion en un entorno
de educacién (presencial, virtual o a distancia) que como herramientas de apoyo en los
procesos de aprendizaje. Dicha metodologia propone varias fases de disefio y desarrollo para
aplicaciones de aprendizaje gamificadas que ayudardn a los docentes en la creacién de
Recursos Educativos Digitales gamificados que sean atractivas, motivadoras y mejoradas con
respecto a los recursos utilizados tradicionalmente.

Dicha metodologia fue evaluada mediante su aplicacion en el aprendizaje electronico
con elementos gamificados. Este sistema fue utilizado por estudiantes de noveno afio de
educacion basica superior de la Unidad Educativa Intercultural Ambrosio Lasso del canton
Guamote con la finalidad de validar la metodologia de gamificacion desarrollada donde hubo
una mejoria en los aprendizaje y mediante la verificacion experimental que emple6d dos
grupos de estudiantes (uno experimental y otro de control), esto permitié contrastar los
resultados obtenidos en una prueba por los estudiantes que experimentaron con el objeto de
aprendizaje desarrollado con los resultados de un grupo de estudiantes que no empled el
sistema, dicho contraste permitié comprobar que el grupo experimental obtuvo mejores
resultados (promedio més alto y resultados mas homogéneos) que el grupo de control. Dicho

sistema fue socializado a los docentes para su correcto uso en las clases de matematicas.

6.2 Recomendaciones

Realizar investigaciones basadas en metodologias y técnicas de gamificacion para la
determinacion de nuevas caracteristicas y requerimientos. Se hace evidente la falta de
formacion en el manejo de herramientas de gamificacion en el docente, y se deberia
considerar entonces, la ejecucion de las camparias de formacion en estas tematicas para el
magisterio nacional. Un problema aun mayor es el desconocimiento y la falta de

metodologias probadas que permitan un adecuado desarrollo e implementacion de Objetos
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Digitales gamificados en procesos de ensefianza aprendizaje, por lo que hace falta mas
investigacion en este dmbito que permita generar nuevas propuestas metodoldgicas que
faciliten esta tarea.

Considerando los elementos, caracteristicas y mecanismos de gamificacion y
motivacionales de un sistema de aprendizaje gamificado, estos deberian ser disefiados para
mostrar al estudiante su progreso a traves de barras de progreso, contador de intentos (vidas)
u otros elementos graficos que den la percepcion de avance y logro de metas de juego al
usuario. En ese sentido considerar que la adopcion de un sistema de clasificacion visual
puede traer grandes beneficios para la confianza del estudiante.

Para la comparacion de las metodologias existentes de gamificacién, se sugiere
realizar de manera mas amplia y profunda, un estudio de las metodologias para mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje de las matemaéticas y otras areas de conocimiento de los
estudiantes de educacién basica superior extendiendo a nivel bachillerato.

Mediante el disefio y desarrollo de la metodologia de gamificacién se sugiere a los
docentes de area de matematicas y otras areas de conocimiento conforme a Ministerio de
Educacion, utilizar la propuesta del sistema gamificado, siguiendo las fases de la metodologia
de gamificacion desarrollada esta esta investigacion que sera como producto final de cada
docente. Desde el contexto educativo, puede cambiar las tareas y proyectos por misiones y/o
desafios, este aspecto resulta altamente motivante si se considera que en los juegos los
usuarios estan acostumbrados a enfrentar una serie de retos o desafios como identificacion de
patrones, solucionar rompecabezas o a la obtencion de llaves o claves (luego de completar
misiones con diferentes grados de complejidad), que les permiten avanzar en la narrativa del
juego. Se considera que el simple cambio de un término (gj. mision por tarea), en la
interaccion de una sesion de aprendizaje puede ser suficiente para que dicha actividad se

realice con gusto.
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Aunque la mayoria de los resultados son positivos, los investigadores consideran que
todavia es necesario realizar mas investigaciones y pruebas para el uso de la gamificacion en

aplicaciones de aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1: Cuestionario Pre-Test

UNIVERSIDAD NMACTONAT DDE CHINMBORE AT

Hreccion de Posgrado
Alaezmria en Educscioa mencion Tecmolosmia ¢ Inpovacion Educagvs

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Objetive.- Diagnosticar la situacion actual sobxe la mefedolegia de gamificacion en el
proceso de enssfianra aprendizaje pama proponer alterparivas de solucion.

Inshmociones: Sirvase comtestar de upa monern mas comedida ¥ genfil el sipuiente
cuestionarnie. Lea detensdaments cada prepmia v mangue con un (30 en la respoesia que
considere cormecta de parte de wsted
FEE-CUESTIONARID
Pregunta 1: Usted s considera come un jugador (yva s=a de juegos de compumadon o o)
sI [ 1 MO [ 1

Pregmnta 2: ;Con que Frecuencia juega usted en algim tipe de aplicacion o wideo jusgo
(32 s=a edocaive o o) T

A diario [ 1 Mlenznalmenie [ 1

Semaralmente [ 1 Rara vez [ 1
Presunta 3: Sefale la razon (o las razonss) por las que usted jusga en alzona aplicacion
o Widso jusgns.

Alnrrimiento [ 1 Diezafie mental [ 1

Inferactoar con otres | 1 Desafie fisico [ 1

Pregunta 4: De los juegos con los goe usted ha inferaciuado algono ha sido de fipo
educarivo.

L | 1 N [ 1

Pregunta 5: Le gostaria que su docemte ufilice mas técnicas basadas em juegos
(zamificacion) en sus clases.

Estoy inter=sado [ 1 e encuenoro nesmal [ 1

IMa estoy loierssado [ 1

Pregunta 6 ; Como juzader le gustana gue kos elemeneos de los jusgos que wsted conoce
v maneja se implementen en actividades de sos clases de matematicas”?

E3 A | 1 WO [ 1

Pregunta T: Considera usted que el uso de sistemas de aprendizaje similares a juegos de
computadera hara que las clases de matematcas sean mas inferesanies, desafiantes v que
mejorarian el aprendizaje.
51 [ 1 MO [ 1
Gracias por 50 comprension.

Campies Ls Dolorosa | A Eloy Alano vy 1o de Sgosio | T basdorreces: bl I yorara Exb 2oog = 2ol
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Anexo 2: Cuestionario Post-Test

TNIVEESIDAD NACTONAT. DE CHIMBOEATO
DHreccion de Posgrado

Alsezrria en Educacion mencion Termologia ¢ Inmevacion Edwcadya

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Dbjedve.- Diagnosticar la siascisn acmal hege ds la aplicacidn de In metodologma de
gamificacioa em &l proceso de snsedanes aprendiraie pama proponer alteenatives de selocion

Insirocciomes: Somse conbestar de um maness msas comedida y gantil ol signiesie cosstionario.
Lez detenidamsente cada pregunta v marque con un ) «o b respussia qoe comsidare comect de
parte de nsied.

POST-CUESTIONARTC

Pregamin 1z ;Disfmts ¥ se divirtie con la aplicacion de mogos (dsmea garificado]) wtilirado an
[ clasa™

s [ 1 moo 1

Preramin 1: D scoerdo a [ aplicacidn de los jusgos | gammificacion) an &l frea do matematicas
evalis s s sagpectatives fosren cubdetas, wmun la escala indicada donde L estrella significa qoe
i 54 cobrsrom sus expectatias ¥ § estmellas qoe e cubnieron totzlente (saflale s respmesta con

FACTOR
Dz v dheerwisn
Facilidad da nso

Interfaz v graficas
Uz de elemaentos de joege

exerella | evmmellas | eviwellaz | esirellas | escrellas

Prerunis 3: De las actvidades realizadas ex el Area de matepaticas, ; cudles fesren las macamicas
da jesgo que le gustaron masT

Pantes [ 1 Blecozpensa [ 1
Hival [ ] Dlesafios [ 1
Babor [ ]

Presumin 4: Lo gustaria mealizar actividades ds competencia v trebeajo con sus compateros.

Er: competitive, con respecino 3 tus compafioros

El mso de uma recompensa te bace sentir competitve

La obtencicm de puntos an el fasgo e bacs watir competizee
Pazarus reto te hace senbir competitive

e
R ok R

Presamin 5: Opinitm wobre la gapsificaciom. La exivtencia de =ma tahla de posiciome:, ls mothw
3 s&r mas competitvo en el aprendizagje de la matematica

Pisnsa que uwsar gamificacion para educer @5 bosna idea
Uiar gpmificacion mothva & aprendizaje:
Usar gamificacisn mejoras « aprandizajs
Usar gemificacitn hace que &l apreadizaje sea dvertide

1 -
[

(Graciss per si Comprension

Campus La Dolorosa | As. Eloy Afanoy 10 de Sgoshe | Tokdoros: 5ol aryoasa Bt 200y, - 2000



Anexo 3: Prueba Objetiva

UNIDAD EDUCATIVA INTERCULTURAL BILINGUE
“AMBROSIO LASSO™
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Galte Centro Clvico - Palmira - Guamote - Chimborazo

INSTEUMENTO DE EVALUACTION DE APRENDIZAJES

1. DATOS INFORMATIVOS:
APEILIDOS ¥ NOMBRES: 2020-2021
CURSO /NIVEL ARE4 FECHA CALIFICACION
Matematicas
NOMEBRE DEL DOCENTE PQUIMESTRE 2 ASTGNATURA
M, Sapfiay Bea Matematicas

(&)

. OBJETIVO: Determinar los aprendizgjes alcamzades durante el primer guimestre en ol desarrolle de las destrezas

con criterio de desempenio establecidos para el logro de los estandares de calidad de la educacion en medio de la
pandemia. Jumtos aprendemos en Caza.

3. INSTRUCCIONES:

4 La prusha tieme wna dwracicn da 40 minuros. Lea detewidamenta laz pregumtas y los pardmemros amtes de su
desarrollo, porgue el mal use de la aplicacion anulara la respuesta, no se admitiran borrones ni tachones, en caso de

ocurTir esto se anulara la pregunta.

4, CUANTIFICACION DE LA PRUEBA:

Tipos de Items y/o actividades | Literales | Calif. | 3% Temas a Evaluar
op = ide muile N I 5 BLOQUE 01: Numeros Reales
Opcion miltiple o O
F/F = Fardadero o Falso B I 3 Expresion fraccionaria v decimal.
E = Ejercicios planteados a desarrollar 1 2 | Operiomes o mmnos maciaastes
TOTAL-| 10
CUESTIONARIO:

A, OPCION MULTIPLE (Seleccione una sola respuesta) (3 puntos)

1. MNumero racional

a. Los mimeros que se pueden expresar como

fraccion
b. Las raices inexactas

2. El simbolo de los mimeros racionales es

a N
b I

3. Numeros fraccionanos

a. Son todos los pimeros racionales
b. Son los mimeros racionales que no

representan enferos.

4. Fracciones propias

a. El pumerador es mayor que el

denommador.

b.Elummad;:u'esmm'qned

denommador.

(£l

¢ Los nimeros que no se pusden comvertir en
d Los numeros gque fuoeron creados para
contar

B
O

Son los numeros raciomales gque
representan enteros
Son todos los mimeros decimales.

Son fracciones umtarias.



Anexo 4: Ficha de observacion

Indicador

Siempre

A veces

Nunca

El sistema gamificado Matematica Ludificada
se adapta al contenido de matemaética que los
estudiantes estan aprendiendo.

2 | Al usar el sistema de Matemaética Ludificada,
esta funciona adecuadamente.

3 | Al realizar las actividades académicas, las
instrucciones son claras y precisas.

4 | El sistema gamificado contiene recursos
multimedia de gamificacion para atraer la
atencion del estudiante.

5 | La estructura, colores, fondos y tamafio de
letra del programa es adecuado para el grupo
de estudiantes.

6 | El sistema gamificado presenta facilidad de
manejo para los estudiantes.

7 | La interfaz del sistema es intuitiva, no se
requiere de ninguna ayuda para su uso.

8 | Las secciones del sistema gamificado son
precisas y corresponden a los objetivos y
contenidos.

9 | Al utilizar este sistema los estudiantes tienen
un alto nivel de motivacion.

10 | Les gustaria a los estudiantes usar el sistema

gamificado para aprender otros temas.

Anexo 5: Fotografias

Unidad Educativa Intercultural “Ambrosio Lasso”.
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Laboratorio de computacion de la Unidad Educativa Intercultural “Ambrosio Lasso”.

Interfaz del Sistema gamificado

Matematica-Ludificada = Meng 0>

Principal

Ministerio de Educacién e=—

localhost



