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RESUMEN

La presente propuesta tiene como objetivo principal analizar el impacto de la
gamificacidbn como estrategia de aprendizaje en la Unidad Educativa
“‘Guayasamin” para que los docentes de esta unidad educativa puedan hacer
de sus clases un ambiente motivador e innovador, para llevar a cabo la misma
se ha tomado en consideracion realizar un analisis de grupo focal, y mediante
la observacion a través de diferentes visitas aulicas para determinar como el
docente utiliza las TICs en cuanto a la creacidon de contenido, las técnicas y
estrategias metodoldgicas de las cuales hace uso, el nivel de interaccién que
tiene durante las clases con sus estudiantes, también se observara el
Conocimiento Tecnolégico, Conocimiento Pedagogico y de Contenido
gue posee , ademas de esto se le aplicara una entrevista a los docentes, y a
los estudiantes una encuesta realizada bajo la escala de Likert que permita
determinar cudles son las necesidades especificas que ellos tienen frente a la
nueva modalidad y el por qué se muestran estudiantes desmotivados y poco
participativos en clases.Una vez aplicados los instrumentos se procedera a la
obtencién e interpretacion de los resultados obtenidos para en base a esto
concientizar sobre la influencia de que los docentes apliquen de nuevas
estrategias, con el objetivo que las autoridades evalten la viabilidad de aplicar
un programa de capacitacién docente para mejorar las competencias digitales
enfocadas en la aplicacion y uso de nuevas estrategias innovadoras dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje para de esta manera mejorar el proceso
de la clase, mantener a los estudiantes motivados y alcanzar el aprendizaje

significativo.
Palabras claves:

Gamificacion -Estrategias Metodoldgicas- Innovacion- Competencias digitales-
Motivacion



ABSTRACT

The main objective of this proposal is to analyze the impact of gamification as a
learning strategy in the Educational Unit "Guayasamin" so that the teachers of
this educational unit can make their classes a motivating and innovative
environment, to carry out the same has taken into consideration conducting a
focus group analysis, and through observation through different classroom visits
to determine how the teacher uses ICTs in terms of content creation, the
techniques and methodological strategies they make use of, the level of
interaction that he has during classes with his students, the Technological
Knowledge, Pedagogical Knowledge and Content that he possesses will also
be observed, in addition to this an interview will be applied to the teachers, and
to the students a survey carried out under the Likert scale that allow to
determine what are the specific needs that they have in front of the new
modality and why students are unmotivated and not very participative in
classes.Once the instruments were applied, the results obtained and they will
be interpreted based on the main objectives, to raise awareness about the
influence that teachers apply new strategies with the proposal that authorities
evaluate the viability of applying a teacher training program to improve digital
skills focused on the application and use of new innovative strategies within the
learning process in order to improve the class and keeping students motivated

and achieve meaningful learning.

Key Words:

Gammification- Methodological Strategies- Innovation- Digital skills- Motivation

Vi



INDICE DE CONTENIDO

CAPITULO I. MARCO TEORICO CONCEPTUAL ..c.cvviiiieiiininieieee e, 4
1.1 Antecedentes de lainvestigacion..........cccceeviiieiiiiiiiiiiii e 8
1.2 Planteamiento del problema........cccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiee 11

1.2.1 Formulacion del problema 12
1.2.2 Sistematizacién del problema 12
1.3 ODBJEUIVOS ..ceiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 12
1.3.1 Objetivo General 12
1.3.2 Objetivos especificos 12
1.4 Justificacion de lainvestigacion .........ccccovvvviiiiiii e, 12
1.5 Marco de referencia de lainvestigacion ..........c.coeevvvvvviiiiiiiieeeeeeeeenns 13
1.5.1 Gamificacion 13
1.5.1.1 Elementos de la gamificacion 16
1.5.1.2 Dinamicas de la gamificacion 17
1.5.1.3 Mecénicas de la gamificacion 17
1.5.1.4 Componentes de la gamificacion 17
1.5.2 La gamificacion como estrategia 18
1.5.3 Los beneficios de la gamificacion 18
154 LasTIC 20
1.5.5 Caracteristicas de las TIC 23
1.5.6 Las TIC en la docencia 25
1.5.7 Formacion docente 26
1.5.8 Competencias 27
1.5.9 Competencia digital docente 29
1.5.10 Modelo TPACK 30
1.5.11 Estrategias metodoldgicas 33

Vi



1.5.12 Aprendizaje basado en juegos 35

1.5.13 El conectivismo 36
CAPITULO Il 38
MARCO METODOLOGICO ......cvioieeeeeeeeeeeeeeeeeee e ee et sae s 38

2.1 Métodos de iNVESTIGACION ......ueviiiiiiiiiiiiiiiieee e 38
2.1.1 MELOAOS I0QICOS ..ciiiiieiiiiiiiiiiie ettt 38

2.2 Tipo de disefio de investigacion alcance y enfoque de la

INVESTIGACTON ettt e e e e e e e e anebee s 38
2.3 Unidad de analisis, poblacion y muestra..........cccccccviiiiiiieeeeeeeeiiinnnnnn. 38
2.3.1 Unidad de analisis 38
2.3.2 Poblacion. 39
2.3.3 Muestra. 39
2.4 Variables de lainvestigacion ..........ccooovviiiiiiii e 39
2.5. Operacionalizacién delas variables........ccccccoeeiiiiiiiiiiii e, 40

2.6 Fuentes, técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacion

..................................................................................................................... 42
2.6.1 Entrevista 42
2.6.2 Encuesta 42
2.6.3 Focus group o grupo focal 43

CONCIUSIONES ...ttt e e e e e e e e 68

BibliOgrafia ..oocueeei i 72

viii



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Poblacién Unidad Educativa "Guayasamin®..............cccceevvvvvvnniineeeenn. 39
Tabla 2. Matriz de CategoriZaCiON ...........coeeeiiiiiuiiiiiiiee e 40
Tabla 3. GEnero de 10S dOCENLES .........uiiiiiiiiiiiiiiieeee e 54
Tabla 4. Rango edades dOCENTES ........ccoovvvviiiiiiiii e 54
Tabla 5. EXperiencia dOCENTE.........coiiii i e 55
Tabla 6. Asignatura que IMPArte .............uuuuuuummiiiiiiiiiiiiiiee e 55
Tabla 7. TICS Practica dOCENLE .........uviiiiiieeee i 56

Tabla 8. Herramientas innovadoras para la presentacién del contenido de la

Tabla 9. Motivo a mis estudiantes para que se interesen sobre el tema
utilizando una herramienta tecnolOgICa ..............uvuviiiiieeeeeieeee e, 58
Tabla 10. Fomento el trabajo colaborativo haciendo uso de las TICs.............. 59
Tabla 11. Utilizo las TICs para retroalimentar el trabajo realizado por los

L2 LU0 1= U (S 60
Tabla 12. Utilizo videos interactivos como recurso de la clase invertida.......... 61
Tabla 13. Herramientas para llevar el control de las evaluaciones de los

L2 LU0 = T (S 62
Tabla 14. Uso de herramienta multimedia e interactiva ..............cccccuvvvvinnnnnnns 63
Tabla 15. Comentar en tableros colaborativos................cceiiiiiieiiiiiiiicciieeeee, 64
Tabla 16. Herramienta para una presentacion efectiva..............ccccccccveeeeeenen. 65
Tabla 17. Herramientas de gamificacién para evaluar a los estudiantes ......... 66



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Competencias digitales doCeNtes...........ooocuviiiiiiieeiiiiiiiiiieeee e 33
Figura 2. Elementos de la gamifiCaCion.............coooiiiiiiiiiiiie e 18
Figura 3. Uso de las TICS Practica doCeNnte ............cuuveveeeieeeeniiiiiiiiieeeeee e 56

Figura 4. Herramientas innovadoras para la presentacion del contenido de la

Figura 5. Motivo a mis estudiantes para que se interesen sobre el tema
utilizando una herramienta teCnolOQICA ............eeeeiiieiiiiiiiiiiiieeee e 58
Figura 6. Fomento el trabajo colaborativo haciendo uso de las TICs............... 59
Figura 7. Utilizo las TICs para retroalimentar el trabajo realizado por los
oS (0L =T (=P 60
Figura 8. Utilizo videos interactivos como recurso de la clase invertida .......... 61

Figura 9. Herramientas para llevar el control de las evaluaciones de los

oS (0L =T (= 62
Figura 10. Uso de herramienta multimedia e interactiva...............ccccoeeeeeveennnns 63
Figura 11. Comentar en tableros colaborativos..................ccoevvvviiiiiiiiie e, 64
Figura 12. Herramienta para una presentacion efectiva.............cccccccceeeeennns 65
Figura 13. Herramientas de gamificacion para evaluar a los estudiantes........ 66



INTRODUCCION

En los dltimos afios el mundo se ha visto enfrentado a diferentes cambios,
afectando de forma directa al sistema educativo, donde el docente debe asumir
nuevos retos frente a la sociedad, de esta forma el futuro de la misma depende
de la formacién que reciben los estudiantes por parte del docente, quien ademas
de transmitir conocimientos debe procurar formar a personas que sean

competentes en todos los ambitos.

Dentro de la practica educativa es necesario analizar los contextos actuales
donde se lleva a cabo el proceso de ensefianza- aprendizaje, y determinar si ain
continlan con modelos pedagdgicos obsoletos que vuelven las clases rutinarias,
con estudiantes desmotivados que solo son receptores de informacion mas no

participan en el proceso de aprendizaje.

Despertar la motivacién en los estudiantes no es una tarea facil para los
docentes, quienes se ven en la obligacion de adoptar nuevas estrategias de
aprendizaje para que el estudiante se involucre dentro de su propio aprendizaje

y no pierda el interés por aprender.

Para que los estudiantes se motiven los docentes deben explorar nuevas
tendencias educativas, el propésito es hacer los contenidos mas interesantes en
respuesta a las nuevas demandas, tomando en consideracion que ellos como
formadores y los estudiantes se encuentran inmersos en la tecnologia; es
importante que el docente no sélo sea quien transmita el conocimiento tras una
pantalla y sea el que interactlie; sino también que incentive a sus estudiantes al
aprendizaje y practica de los contenidos mediante diferentes recursos quecapten

su atencion.

Hay que tener presente que la sociedad actual es audiovisual e interactiva,
especialmente los jovenes, existe un sistema de aprendizaje diferente al
tradicional, al estar expuestos al uso diario de los videojuegos desde muy
pequefios. En la era digital, los usuarios en linea reconocen que los elementos

del juego estimularan su interés en lograr sus objetivos.



Una alternativa para lograr despertar la motivacion en los estudiantes es la
gamificacién que cumple con dos objetivos, por una parte, potencializar e integrar
recursos tecnoldgicos como herramientas pedagdgicas en la ensefianza, mejorar
las habilidades de los estudiantes mediante actividades queacrecientan el nivel

de conocimiento, las destrezas y competencias. (Rodriguez& Raul , 2015)

Actualmente la gamificacion se ha convertido en una tendencia creciente en el
entorno de la educacion formal, especialmente en sus formas estimulantes de
promover la adquisicion de conocimientos. Esto se debe a la existencia de
plataformas virtuales, aplicaciones méviles y juegos fisicos, que pueden crear un
ambiente de aprendizaje y dar paso a la construccién de nuevos conocimientos
en los estudiantes, desarrollar habilidades e incluso cambiar sus actitudes a
través del aprendizaje del tema, estos nuevos métodos de ensefianza son un
desafio para los docentes que imparten las diferentes asignaturas en la Unidad
Educativa “Guayasamin”; ya que requieren desarrollar competencias digitales y
nuevas estrategias de ensefianza, con el objetivo especifico de hacer uso
de herramientas a las que sus estudiantes tengan acceso para quela
practica sea activa y participativa para de esta manera poder mejorar la calidad
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Al integrar la gamificacion como una estrategia es necesario que los docentes
desarrollen habilidades digitales que le permitan integrarla en su practica

docente para estimular el interés de los estudiantes por aprender.

En el capitulo |, se aborda la informacion sobre todas aquellas investigaciones a
nivel meso, maso y microcurriculo. Ademas, se exponen los puntos basicos
contenidos en la investigacion cientifica, estos son: planteamiento, formulacién
y sistematizacion del problema, objetivo general, objetivos especificos y
justificacion que es la suma de los argumentos llevados a cabo sobre el proyecto

actual.

El capitulo Il se desarrolla el marco tedrico, que es la fundamentacion del
contenido cientifico del trabajo, el cual estd compuesto por el enfoque de la
investigacion, las fuentes e instrumentos para recolectar datos y todo lo que se

contextualiza en él.



También, se investiga el entorno educativo y la gamificacion desde varios
métodos. Ademas, existen fundamentos legales, definiciones de términos

bésicos y caracterizacidon de variables.

El capitulo Il explica la compilacion y el andlisis de la informacién a partir de los
resultados obtenidos luego de haber realizado el estudio mediante los grupos

focales de los participantes en el programa de capacitacion.



CAPITULO I. MARCO TEORICO CONCEPTUAL
La educacion ha acompafiado al ser humano desde siempre, iniciando en la
Antigua Grecia donde los griegos eran preparados desde muy jovenes por ser
considerados ciudadanos, y tenian que ser educados para que en un futuro
puedan dirigir el Estado y la sociedad; en la edad media también se decret6 que
los parrocos eduquen a todos los nifios y nifias que conformaban la parroquia
sin importar nivel social, posteriormente nacieron las universidades y durante la

etapa del renacimiento regresan los estudios clasicos. (Meza , 2002)

En cada una de las etapas mencionas en el parrafo anterior estuvo presente
la pedagogia, ya que para llevar a cabo el proceso de ensefianza se utilizaron

diferentes métodos para asi lograr objetivo propuesto como afirma

La pedagogia es una ciencia pues las Ciencias Pedagodgicas han
definido su objeto de estudio con un campo de accion especifico, con
métodos también especificos, con leyes y regularidades que las
caracterizan y un aparato conceptual y categorial que sustenta la teoria,
en el marco de las Ciencias de la Educacion en la que constituye su

nacleo (p.1)

La pedagogia guarda una relacion con las ciencias de la educacién cuando se
trata del proceso de ensefianza-aprendizaje y la construccion del conocimiento

gue se lleva a cabo en el aula de clases .

La pedagogia tiene autonomia con relacion a las demas disciplinas que
conforman las ciencias de la educacion, lo cual implica que su objeto sediferencie
del objeto que investigan otras disciplinas que tratan sobre el problemade la
formacién del hombre o de la transmisién social del conocimiento. Asi, el objeto
del saber pedagogico son las practicas pedagoégicas del aula y de la escuela en
las que los sujetos se comprometen en la construccion del conocimiento, como
efecto que transforma el contexto de la escuela y la sociedad, por su novedad o
como reproduccion de saberes y aprendidos, sin perder de vista la relacion que

se tiene y debe mantenerse con otras disciplinas(Segarra, 2019, p.22).



Por lo tanto, la pedagogia se integra con otras ciencias como psicologia,
sociologia, antropologia, didactica y las ciencias de la comunicacion. “influencia
gue han ejercido otras disciplinas como la psicologia, la sociologia, la

antropologia, la didactica y las ciencias de la comunicacion”. (Campos, 2011,
p-3)

A mas de guardar relacion con las ciencias mencionadas en el parrafo anterior
la pedagogia guarda relacion con otras disciplinas como indica Salas (2002), "las
distintas ciencias que abordan el fendmeno educativo, poseen objetos de estudio
propios, disciplinas afines, que les aportan elementos tedricos y metodologicos

Yy, por ende, sus fundamentos epistemologicos”. (p.12)

Para empezar a desarrollar la relacion que existe entre la pedagogia y las otras
ciencias podemos partir desde la psicologia que ofrece un abanico de
paradigmas, por esta razon cada paradigma de la psicologia da origen a las

pedagogias conductista, constructivista y la social.

Existe una estrecha relacion entre las Ciencias de la Educacién y las
disciplinas de las cuales derivan sus fundamentos generales. Asi, la
Psicologia y sus diversos paradigmas le ofrecen a la Educacion un
amplio panorama de posibilidades desde las cuales abordar el fenédmeno
gue estudian. Por esta razén, de cada paradigma de la Psicologia ha
derivado una pedagogia y, entre las mas importantes, podemos citar las
pedagogias conductistas, la cognitiva, la constructivista y la social. Cada
una de estas pedagogias toma de base la fundamentacién

epistemologica de la Psicologia que le corresponde. (Salas, 2002, p. 13).

Luego de observar la relacion que se produce entre la pedagogia y las otras
ciencias de la educacion, en este trabajo se va a establecer la relacion que
guarda la educacion y la tecnologia educativa en funcion al tema que se esta

desarrollando.

Con lo que respecta al paradigma conductista permite observar conductas del
individuo y su relacion en el ambiente donde se desarrolla, estas conductas son
medibles es decir son evaluados de forma cuantitativa de esta forma Barroso

(2019) afirma: “el paradigma conductista, el cual se basa en la creencia de que



mediante un proceso “correctamente” mecanizado de la ensefianza se puede

producir el aprendizaje de todos los estudiantes.” (p. 22)

Otro aporte importante en cuanto al conductismo es el que realiza Segura
(2005) quien afirma que “El conductismo, desde el punto de vista del proceso
de ensefianzay aprendizaje, responde a un momento histérico determinado que
requeria la memorizacion de los estudiantes de conocimiento cientifico;por
esa razon, los estudiantes eran simples receptores de informacion”, es decirque
los estudiantes bajo este paradigma conductista solo reciben la informacionpor

parte del docente y luego la memorizan.

Entre los principales exponentes del conductismo se puede mencionar a lvan
Pavlov que afirm6 que el conductismo parte del condicionamiento del aprendiz,
posteriormente James Watson retoma esta teoria e indica que la conducta puede
ser cuantificable y medible asi también Frederic Skinner quien fue el encargado
de presentar un analisis experimental del comportamiento y su relacion con las
variables del entorno, estos conceptos fueron los que lograron permear las

teorias del aprendizaje. (Ulate, 2012)

Por otro el paradigma, el cognitivo, que surge a comienzos de los setenta entre
sus principales exponentes se puede citar a los mas reconocidos como: Piaget,
Ausubel, Gestalt , Bruner y Vygotsky, las ideas de estos investigadores tienen
una semejanza ya que se enfocaron en la atencidén, percepcion, memoria,
inteligencia, lenguaje y pensamiento, dentro del cognitivismo el sujeto es un ente
activo, y el aprendizaje depende de lo que el aprendiz perciba y como procese
esta informacién, ademas se ven influenciadas por sus antecedentes, motivacion

y actitudes que posee. (Segarra, 2019).

De igual forma el paradigma constructivista tiene sus principales exponentes
como: Jean Piaget, Lev Vygostsky, David Ausubel y Jerome Bruner quienes
intentan explicar que el constructivismo parte de la construccion del
conocimiento por parte del individuo quien interactia con su entorno para
obtenerlo, pero este no se da si no hay o existe una experiencia previa por parte
del mismo, si un individuo tiene un conocimiento previo puede asimilar de mejor

el nuevo conocimiento y modificar su estructura mental. (Segarra, 2019).



La tecnologia educativa nace en la década de los afios 50 con el uso de los
medios audiovisuales pero a raiz de la segunda guerra mundial toma fuerza
debido a la necesidad de ensefiar de manera eficiente y efectiva a los oficiales,
rompiendo asi con el tradicionalismo que se venia dando hasta ese momento, y
dando paso a una época influenciada por el conductismo donde se realizaba
medicion de aprendizajes haciendo uso de las pruebas estandarizadas mediante

el uso de la tecnologia como afirman (Orbe , Flores , & Castillo, s.f.):

la Tecnologia Educativa como disciplina pedagogica nace en la década
de los 50, después de la segunda guerra mundial. A raiz de la necesidad
de formar gran cantidad de oficiales y en poco tiempo, surge el interés
por ensefiar de manera eficiente y efectiva. Esta coyuntura rompe con la
practica artesanal de la ensefianza y da paso a una época que se
caracterizo por la influencia ejercida por el conductismo con programas
basados en objetivos precisos, racionalizacion de variables procesuales,
medicion de aprendizajes mediante pruebas estandarizadas y el uso de
recursos audiovisuales, permitiendo una enseflanza mas cientifica y

tecnologizada.

De igual forma la tecnologia educativa tiene diferentes enfoques como sefiala
(Bartolomé, 2001):

1.El Enfoque de los medios: la tecnologia se identifica inicialmente con

los medios.

2. El Enfoque conductista: la tecnologia es asociada al andlisis y

modificaciones de la conducta.

3. El Enfoque sistémico: la tecnologia es concebida como parte de un
proceso de aprendizaje global y de coordinacién de variables, con

especial énfasis en los elementos cibernéticos.

4. ElI Enfoque ecolbdgico: estudia el conjunto de relaciones
interpersonales que confluyen en el sistema educativo mediado por
tecnologia, de forma que el disefio de la misma no es concebido como
una estructura o sistema de relaciones estaticas; sino mas bien, se le

visualiza como una red fluyente, consecuencia de la presencia o



aparicion de elementos imprevistos en la interaccion entre el aprendiz,

el docente y el medio.

Asi se puede comprender a la tecnologia como una herramienta que se
puede utilizar dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje pero depende del
paradigma bajo el cual se trabaja como lo manifiesta (Salas, 2002). “La
Tecnologia Educativa constituye una herramienta para ensefiar que puede ser
implementada, dependiendo del paradigma educativo de que se trate; esto es,

forma parte de la didactica”

Ademas si la tecnologia educativa implementada no esta bajo un paradigma
definido y aplicable no se puede esperar que sea eficiente y que cumpla su
objetivo como indica (Salas, 2002) “Tecnologia Educativa en si misma no puede
garantizar el convertirse en una herramienta eficiente en el ambito educativo,
sino que ello va a depender del paradigma educativo y de la pedagogia que se

elijan, tanto como de la manera en que sea implementada en el &mbito didactico”

Para concluir la Tecnologia educativa para que tenga éxito debe ser utilizada
en la clase de forma responsable por parte del docente, aplicando las técnicas,
estrategias metodoldgicas e instrumentos de evaluacioén propios del quehacer
educativo, esperando siempre que produzca en aprendizaje significativo en el

estudiante.

1.1 Antecedentes de la investigacion

La gamificacién es técnica de aprendizaje que es incluida en las clases para
reforzar la comprensién de algun tema o a su vez para despertar la motivacion
del estudiante a aprender a aprender y no solo en los estudiantes sino también
en los docentes, tomando como referencia el trabajo de (Morillas, 2016) en su
tesis doctoral presentd el tema “Percepciones de docentes universitarios en el
uso de plataformas tecnolégicas gamificadas. Experiencias en un taller de
formacion” donde la motivacion para la realizacion del mismo fue el modelo
tradicionalista que se lleva a cabo dentro de las aulas de clases y la
desmotivacion que sienten los estudiantes para aprender, razones por la cual se
propuso dos herramientas enmarcadas en las metodologias activas que
permitian recrear un juego y de esta forma despertar la motivacion de los

estudiantes, por otro lado se buscé que el docente utilice herramientas de



gamificacion en los diferentes contextos, al finalizar la intervencion se obtuvo
resultados positivos y se ‘puede afirmar que incluir las herramientas de
gamificacion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje representa
beneficios para los estudiantes ya que lo llaman a que se involucre en la

construccion de su conocimiento.

Asi también en Ecuador Guerrero (2021) previo a la obtencion de su maestria
en tecnologia e innovacion educativa realizd un trabajo de investigacion sobre la
gamificacibn como estrategia aplicada al desarrollo de competencias digitales
docentes en la Unidad Educativa Catdlica “La Victoria” en la provincia de
Imbabura quien plantea que La ensefianza de habilidades digitales representa
un conjunto de conocimientos, y habilidades relacionadas con el uso de la
tecnologia, aplicable a diferentes situaciones en el ambito educativo para
alcanzar los objetivos propuestos a través de nuevo métodos. Es por esto que la
falta de habilidades digitales en campos relacionados con la informacion,
comunicacion, creacion de contenido, seguridad y resolucion de problemas, falta
de un programa de formacidén con sugerencias innovadoras para estimular la
preparacion. El entorno digital es escaso, se resiste al cambio y tiene poco
interés en adquirir nuevas competencias, por lo que hacen que sea imposible
realizar cambios en el proceso. La tecnologia debe verse como un apoyo a la
ensefianza y el aprendizaje e incorporarlo al disefio y planificacion del plan de

estudios.

Por ello, es importante identificar estrategias de aprendizaje activo que se
puedan incluir en el entorno virtual de aprendizaje, que permita a los docentes
aprender, cambiar su comportamiento, generar motivacion, expectativas e
interés para adquirir estas nuevas habilidades del siglo XXI. Las técnicas
utilizadas son: analisis de contenido, encuestas en forma de test. El objeto de
investigacion es el docente de la institucion. El resultado de la implementacion
de un curso de formacion para desarrollar habilidades digitales en el entorno de
aprendizaje virtual Moodle en la Unidad Educativa “La Victoria” se basé en un
curso que se divide en cinco unidades segun el campo de formacién. Cada
unidad contenia gamificacion, narracion de la trama, actividades de desbloqueo,
desafios y otros elementos, recompensas, insignias, acumular articulos,

actualizar y buscar las motivaciones internas y externas de los participantes.



Desde otra instancia, Gaspar (2021) presentdé un articulo en la revista
Educacion titulada “La gamificacion como estrategia de motivacion vy
dinamizadora de las Clases en el nivel Superior” el foco de esta investigacion
esta en la gamificacion como estrategia de ensefianza, que despierta el interés
de los estudiantes universitarios por aprender de manera significativa y los
docentes evaluaban sus métodos y planificaban los cursos con el objetivo de
hacerlos mas dindmicos y motivadores para crear un entorno donde los
estudiantes pueden aprender, participar activamente, enriquecer su aprendizaje
y competir de forma eficaz. De igual forma, se describen los aspectos positivosde
la gamificacion para profesores y estudiantes. Los profesores no solo necesitan
comprender la asignatura, también deben considerar los elementos de la
gamificacion dentro del plan de estudios y contenido. Ademas, se propusierontres
exitosas herramientas de acceso abierto para gamificar los cursos: Kahoot!,

Quizizz y Socrative.

Del mismo modo en la ciudad de Guayaquil, Zufiiga (2019) en su trabajo de
titulacién da a conocer la percepcién del personal docente hacia la incorporacion
de estrategias de Gamificacion en el aprendizaje y videojuegos en el aula, el
propdésito de este estudio es comprender las percepciones de las personas en
cuanto a la combinacion de estrategias de gamificacion y videojuegos, y su
practicidad, viabilidad y aplicacion en el proceso de ensefianza. La investigacion
esta limitada por métodos cuantitativos. Su alcance es descriptivo y determina la
relacion existente entre cada variable (percepcion, utilidad, aplicacién,
factibilidad). Este estudio es de tipo no experimental porque las variables
analizadas no han sido manipuladas. La dimension temporal de este estudio es
transversal porque los datos se recopilan dentro de un periodo de tiempo
determinado. La poblacion de estudio estuvo conformada por 100 docentes y
maestras del Centro Educativo Soler Lux DEI y de la Escuela Primaria Luis
Vernaza de la provincia de Guayas, cabe sefalar que este estudio consider6 a
toda la poblacion. Los resultados arrojaron que los docentes tienen una nocion
favorable del uso y empleo de la gamificacion. No obstante, debido a la ausencia

de recursos, capacitacién y tiempo, no se pone en practica.

10



1.2 Planteamiento del problema

La Unidad Educativa Guayasamin es una institucion que oferta primaria y
secundaria completa a los nifios y jévenes a toda la comunidad educativa de la
ciudadela Vergeles del norte de Guayaquil, dentro de su malla curricular incluye
asignaturas de tronco comun, las cuales estan siendo afectadas debido al
cambio de modalidad adquirido en Ecuador “Aprendamos juntos en casa”, ya
gue no se estan utilizando las estrategias metodoldgicas adecuadas que motiven

e involucren al estudiante dentro del proceso de aprendizaje.

Al mantener la misma metodologia que se utilizaba de forma presencial ha
provocado que los estudiantes se desmotiven y no sientan interés por aprender
en la modalidad blended learnig, donde deben desarrollar actividades de forma
sincronicas y asincrénicas monétonas, observando esta situacion y preocupados
por esta problematica los directivos y los docentes de las instituciones educativas
por mejorar los resultados en cada periodo lectivo debe de ser una prioridad a
considerar en el proceso de ensefianza- aprendizaje; poniendo en practica
nuevos mecanismos, estrategias didacticas que optimicen el aprendizaje en los
educandos. Sin embargo, acorde a lo vivenciado en la institucién educativa, los
docentes no dominan TIC (Tecnologia de la Informacion y Comunicacion), y el
uso de herramientas didacticas en sus clases es limitado, por lo cual no trabajan
mediante actividades activas y colaborativas dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Para trabajar bajo la esta modalidad Blended learning se requiere que los
docentes tengan desarrolladas sus competencias digitales y las apliquen
utilizando diferentes estrategias metodoldgicas en los espacios virtuales para
gue asi los estudiantes consoliden de esta forma sus conocimientos, pero esto
no estad sucediendo con los estudiantes, quienes han perdido el interés por
aprender bajo esta modalidad porque el docente realiza su clase online de forma
rutinaria y conductista porque no posee mayor conocimiento de TIC lo que le
impide generar un ambiente de aprendizaje activo que incluya en sus clases
herramientas digitales que le permitan aplicar estrategias metodoldgicas

innovadoras.
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1.2.1 Formulacién del problema

¢, Qué impacto tiene el uso de la gamificacion como estrategia en la Unidad

Educativa Guayasamin?

1.2.2 Sistematizacién del problema

- ¢, Como desarrollar competencias digitales relacionadas con la gamificacién en
los docentes del plantel?

- ¢, Como influye la formacion del docente en el aprendizaje de los estudiantes?
- ¢ Es viable aplicar un programa de capacitacion para mejorar las competencias

digitales en gamificacion de los docentes?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Analizar el impacto de la gamificacion como estrategia de aprendizaje en la
Unidad Educativa Guayasamin de la ciudad de Guayaquil en el periodo lectivo
2021-2022.

1.3.2 Objetivos especificos

- ldentificar el nivel de competencias digitales que poseen los docentes de
la Unidad Educativa Guayasamin.

- Comprender la influencia que tiene la aplicacion de una estrategia de
gamificacion en el desempefio docente.

- Evaluar la viabilidad de un programa de capacitacion docente de la Unidad

Educativa “Guayasamin”.

1.4 Justificacion de la investigacion
Actualmente el mundo globalizado e influenciado por las TIC, el ser humano
necesita dejar atras los antiguos paradigmas de educaciéon y debe empezar a ser

analitico y dar solucion a las situaciones a las cuales se enfrenta diariamente,

Al cambiar la modalidad de ensefianza-aprendizaje, los docentes deben
adoptar nuevas estrategias que despierten el interés de los estudiantes por
aprender y dejar a un lado aquellas actividades tradicionalistas y repetitivas que

producen en el estudiante aburrimiento.
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Como es el caso de los estudiantes de la Unidad Educativa Guayasamin,
donde se pudo identificar a través de las observaciones allicas realizadas, que
los docentes llevan su clase de una forma aburrida, y esto es a consecuencia del
desconocimiento que poseen sobre el uso y aplicacion de las TIC Sin embargo
se ha podido notar que los directivos y docentes estan preocupados frente a esta

situacion.

Con la realizacion de analisis de grupos focales, visitas aulicas, se considero
pertinente que se debe de capacitar a los docentes de la Unidad Educativa
Guayasamin con el objetivo de que puedan integrar nuevas estrategias
metodoldgicas, incluyendo las TIC acorde a las habilidades que un docente del
siglo XXI debe de poseer; y de esta manera se benefician los estudiantes y a los

docentes a mejorar sus estrategias metodoldgicas en el proceso- ensefianza.

Los beneficiarios en primera instancia son los docentes de la Unidad
Educativa Guayasamin, para mejorar las estrategias metodoldgicas de

ensefianza; con el objetivo de motivar a los estudiantes en las diferentes clases.

1.5 Marco de referencia de la investigacion

1.5.1 Gamificacioén

La gamificacibn es una nueva técnica de aprendizaje que involucra
mecanicas y dinamicas de los juegos y son llevadas al &mbito educativo o
profesional, aportando de forma significativa en los contextos donde se loaplique.
(Gaitdn , 2013), asi también permite que el aprendizaje sea visto de forma
divertida y sea significativo como sefala (Fogg, 2002).“Mediante el uso de
gamificacion en los ambientes virtuales queremos desencadenar un

comportamiento de aprendizaje mas eficiente y atractivo".

Al gamificar una clase mediante la utilizacion de estrategias innovadoras
basadas en juegos, ademas de despertar la motivacién en los participantes,
también permite mejorar la capacidad de analisis, trabajo colaborativo y la
resolucién de problemas. (Marcano, 2008), ya que a través de las diferentes
mecanicas y dinamicas que utiliza la gamificacion despierta el deseo de aprender

y cambiando la actitud de los jugadores frente al aprendizaje (Hernandez, 2017).
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Prieto, Diaz, & Monserrat (2014) al incluir la gamificacion dentro del proceso
de ensefianza-aprendizaje se rompe la rutina de las clases donde el estudiante
solo recibe el conocimiento y no participa en el desarrolla del mismo, utilizando
el juego como técnica brinda la oportunidad de cambiar el antiguo paradigma e
interactuar en el entorno donde se esta desarrollando, al aplicar los diferentes
elementos de la gamificacion como el reto, los premios, mecéanicas se rompe con
las tareas cotidianas que realiza el estudiante cayendo de esta forma en la
monotonia y falta de interés por aprender (Gartner, 2011).

Para Burke (2015) la gamificacibn permite adquirir experiencias
enriquecedoras obtenidas mediante el juego ya que se direccionan al logro de
un objetivo, asi también Kapp (2012) indica que “la utilizacion de mecanismos,
la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la

accion, promover el aprendizaje y resolver problemas”. (p.9)

Otro aporte importante es el que realiz6 Ramirez (2014) quien sefiala que
“‘gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en
contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas
adopten ciertos comportamientos”, por lo tanto para que un juego cumpla con el
objetivo planteado debe tener mecanicas y dinamicas claras que despierten el

interés del jugador.

La gamificacién es un proceso que se centra en el jugador, las técnicas a
utilizarse en el juego para llamar la atencion del mismo y asi despertar motivacion
e interés, Zichermann & Cunningham (2011) definen la gamificacibncomo “un
proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas dejuego para

atraer a los usuarios y resolver problemas”(p.11).

La gamificacibn es un proceso que motiva al estudiante y fomenta la

autonomia en el mismo.

La gamificacion no debe reducirse unicamente al empleo de elementos
con aspecto de juegos (interfaces atractivas, medallas, barras de
progreso, tablero de puntuaciones...) dejando el proceso como estaba
antes. Debe afectar al proceso completo e implica en muchos casos una
reingenieria del mismo, que posibilite la incorporacion de los aspectos

clave de la misma: diversién, motivacién, autonomia, progresividad,
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retroalimentacion inmediata y tratamiento del error (Fara6n, Gallego
Duran, Villagra, Satorre, & Molina, 2016, p.1)

La gamificacibn es una técnica, un método y una estrategia que permite
incentivar al estudiante e involucrarlo dentro del proceso de aprendizaje de forma

activa.

La gamificacién es una técnica, un método y una estrategia a la vez.
Parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los
juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje
determinado, dentro de una actividad, de 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 una experiencia significativa y motivadora. (Faraén et. al
2016, p.1)

Por otro lado, la gamificacion es considerada como una estrategia fomenta el
aprendizaje pero para que este aprendizaje resulte fructifero el docente debe de
realizar una planificacion previa con objetivos claros hacia donde quiere llegar y
gue quiere lograr con sus estudiantes.

La gamificacion significa usar la psicologia del juego en otros campos
creando una experiencia divertida; es un tipo de aprendizaje en el ambito
educativo profesional, es utilizado para absorber conocimientos, mejorar
habilidades lo que hace mas facil la interiorizacibn de conocimientos
mediante el modelo ludico lo que hace mas interesante, fortalece la
resiliencia y genera una experiencia positiva para los individuos. Ayuda
a incentivar la superacion individual y en grupo. Su principal objetivo es
recompensar a los usuarios para que de esta manera puedan seguir

jugando alcanzando metas. (Iquise & Rivera , 2020, p.6)

La vision clasica de la gamificacion tiene como proposito cambiar el

comportamiento de los participantes mediante una actividad ludica.

Gamificacion (o ludificacion) es el uso de estrategias, modelos,
dinAmicas, mecénicas y elementos propios de los juegos en contextos

ajenos a éstos, con el propésito de transmitir un mensaje o0 unos
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contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una
experiencia ladica que propicie la motivacién, la implicacion y la

diversion. (Faraon et. al 2016, p.2)

Desde la Vision game thinking Gamificar dentro del proceso de ensefianza
permite a los estudiantes sentirte motivados a aprender, pasar al siguiente nivel

y tomar decisiones propias:

Es plantear un proceso de cualquier indole como si fuera un juego. Los
participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y deben
sentirse involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que
progresen, asumir nuevos retos, participar en un entorno social, ser
reconocidos por sus logros y recibir retroalimentacion inmediata. En
definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los objetivos propios
del proceso gamificado. (Faradn et. al., 2016, p.2)

1.5.1.1 Elementos de la gamificacion

La gamificacion tiene elementos que el docente debe considerar para

mantener a los estudiantes motivados como indica (Chavez & Yuste, 2019):
* Establecer bases bésicas del juego de modo consensuado.

* Elegir qué componentes, mecénicas y dinamicas se van a requerir

durante las tareas-

* Definir la estética para que sea coherente con el contenido, las
caracteristicas del alumnado y el centro y ademas sea visual y

motivante.
» Determinar el propdsito final de estas tareas o juegos.

* Explicar las instrucciones de forma clara y concisa, ademas de

respetar el nivel del alumnado a la hora de definirlas.

« Formar equipos sin discriminacion de género e impulsando la

inclusién en las aulas.

* Definir los premios que van a ir consiguiendo los alumnos y alumnas

para motivarlos y promover la ensefianza
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Ademas de estos elementos se debe considerar otros elementos como son

las dinAmicas, mecénicas y componentes, que a continuacion se detallan:

1.5.1.2 Dindmicas de la gamificacion

Las dinamicas de la gamificacion estan relacionadas con motivacion que

muestra el jugador como se indica (Smartmind, 2018):

o Recompensa. Premio recibido al superar un reto.

o Estatus. Reconocimiento como miembro de una comunidad.

o Logros. Satisfaccion personal de superar un reto.

o Autoexpresion. Expresar autonomia, originalidad y personalidad.

o Competicién. Comparacion de los resultados propios frente a los de
los demaés.

o Altruismo. Procurar el bien ajeno sin esperar nada a cambio.

1.5.1.3 Mecanicas de la gamificacion

Las mecanicas del juego bien planteadas despiertan la motivacion, propician
la concentracion, esfuerzo, el compartir experiencias dentro de un entorno de
aprendizaje mediado por el juego como afirma (Gartner, 2011) “es el empleo de
mecéanicas de juego en entornos y aplicaciones no ladicas con el fina de
potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros

valores positivos comunes a todos los juegos”

Las mecénicas representan a las reglas que conforman el juego entre las
cuales se puede mencionar a los desafios, metas, recompensas, competencia,

cooperacion, ritmo, interactividad, aleatoriedad. (Zambrano, 2019).
1.5.1.4 Componentes de la gamificacion

A diferencia de las mecanicas y dinamicas los componentes estan
conformados por todos los recursos que se llegan a utilizar para crear una

actividad puede ser una plataforma o herramienta digital. (Smartmind, 2018).
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Figura 1. Elementos de la gamificacion
FUENTE: Smartmind

1.5.2 La gamificacién como estrategia

Utilizar una metodologia diferente e innovadora, cambiar la clase tradicional
por una interactiva y motivadora donde el estudiante pueda adquirir nuevos
conocimientos sin necesidad que lo vea como algo mondétono que requiere

mayor esfuerzo como sefiala (Sanchez & Pareja, 2015):

El fin o meta de la gamificacion es por tanto hacer de una tarea
monotona, una tarea entretenida, atractiva, que gracias a ser tratada y
cambiada mediante mecanicas o caracteristicas propias del juego hace
gue el usuario no vea la actividad como algo pesado de realizar, que no
signifigue un esfuerzo, sino que se convierta en una actividad dindmica
y activa para él. Aumentando asi la motivacion intrinseca, motivacion

donde el incentivo es realizar la accion en si misma (p. 3)

1.5.3 Los beneficios de la gamificacion

La gamificacion facilita la integracion de mecanicas, dinamicas y componentes
al incluirlas dentro del proceso de ensefianza aprendizaje tiene beneficios como

se menciona en (Certinet, 2020):

. Incrementa la motivacion por el aprendizaje. Al incluir la gamificacién en el
proceso de enseflanza-aprendizaje aumenta en el estudiante las ganas de

aprender.
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2. Aumentalaatencion y la concentracién. Los estudiantes al sentirse motivados
por la inclusion de la gamificacién tienen mas predisposicion de aprender o

adquirir nuevos conocimientos.

3. Cambia la vision que el alumno tiene de la ensefianza. Por lo general los
estudiantes tienen una vision aburrida de las clases, pero esto cambia gracias a

la gamificacion.

4. Proporciona nuevos modelos de aprendizaje. Brinda la oportunidad al
estudiante de ir descubriendo nuevos conocimientos gracias a las mecénicas y

dinamicas del juego.

5. Consigue gque los alumnos acepten el error. A diferencia de las actividades
tradicionales, cuando un estudiante obtiene una baja nota tiende a frustrarse
pero con la gamificacién solo acepta las fallas y/o errores, lo que le permite

asimilar el conocimiento.

6. Otorga voz al alumnado. Cuando se gamifica un tema en especifico el
estudiante se siente en la capacidad de aportar nuevas ideas sin tener miedo a

expresarlas.

7. Potencialainteractividad. La gamificacion permite interactuar eficaz y efectiva

al estudiante en el entorno donde se desarrolla.

8. Trabajo en equipo. Al ser la gamificacion una estrategia que requiere la

participacion de todo el grupo fomenta el trabajo en equipo.

9. Fomentael uso de las nuevas tecnologias. En la actualidad existen diferentes
herramientas que son de facil uso y se las puede considerar para gamificar una

clase como es el caso de Quizizz, Bamboozle, Quizalize.

10.Estimular las relaciones sociales en el aula. Las herramientas de gamificacion
se las puede trabajar de forma individual y en equipo, al trabajarlas en equipo se
despierta en los estudiantes la confianza y las ganas de participar y compartir

con sus compaﬁeros.

Es decir que el participante o estudiante al momento de involucrarse en el
juego se siente motivado con ganas de aprender ya que su cuerpo libera la

dopamina que participa en algunas funciones cerebrales asi como lo afirma
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(Rodriguez & Santiago , 2015), “A nivel neuronal, cuando nos divertimos
desprendemos un transmisor que se llama dopamina, y sus efectos impactan
directamente en la motivacion, ya que nos permite poner mucha mas atencion e

interés en lo que estamos haciendo, y por consiguiente en aprender.” (p.18)

154 Las TIC

Las Tecnologias de la informacién y comunicacion o TIC son siglas que hacen
referencia a los diferentes recursos de caracter practico y técnico que se lo puede
utilizar dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, y, que son de gran apoyo
para el docente ya que le permite aplicar diferentes estrategias metodoldgicas

gue le permiten mejorar el proceso de aprendizaje.

Cualquier medio recurso, herramienta, técnica o dispositivo que favorece
y desarrolla la informacion, la comunicacion y el conocimiento, definicién,
gue conlleva un marcado caracter practico y aplicado, dentro del &mbito
y sistemas educativos por lo que debera considerarse, ademas, como
un soporte didactico para el aprendizaje, un elemento para el
aprendizaje cooperativo y también como de gestién y administracion.
(Lugue & Rodriguez, 2009)

Las TIC en la actualidad han cambiado la forma de ensefar y aprender creando
asi autonomia en el aprendizaje y la aplicacion de diferentes metodologias en el

proceso de ensefianza.

La incorporacion de las TIC en la educacion ha abierto grandes
posibilidades para mejorar los procesos de ensefanza y de aprendizaje.
Sin embargo, no es suficiente con dotar a las escuelas de computadores.
Hace falta abordar, al mismo tiempo, un cambio en la organizacion de
las escuelas y en las competencias digitales de los profesores. También
es necesario avanzar en la incorporacion de las nuevas tecnologias en
los entornos familiares para reducir la brecha digital. Este libro ofrece
distintas reflexiones y puntos de vista sobre el papel que desempefan
las nuevas tecnologias, y profundiza en el debate sobre el sentido
educativo de las TIC. . (Fundacion Santillana , 2021, p.1)
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La integracion de las TIC en el curriculum requiere la consideracion de los
contenidos:

La integracion de las TIC en el curriculo implica que las politicas TIC
tienen que ser acompafadas por politicas pedagogicas especificas, que
tiendan directamente a la mejora de los aprendizajes de los estudiantes.
Desde este marco se parte de considerar que todos los contenidos
curriculares son susceptibles de ser apoyados por el uso de las
tecnologias digitales. Sin embargo, no todos los contenidos deben ser
igualmente tratados, ya que el abordaje depende de la mediacion
pedagdgica de los educadores, de sus propios conocimientos y de las
formas de gestionar el aprendizaje que poseen los estudiantes, a través
de los recursos disponibles en su centro educativo y en cada comunidad.
(UNESCO, IIEPE&OEI, 2014)

Al incluir las TIC en educaciéon més alla de solo ser tecnologias mediadas por el
computador e internet, los usuarios deben considerarlo como una herramienta

de apoyo a la educacion.

La informacion y el conocimiento se han transformado en las formas de
riqueza actuales y en un motor para el desarrollo. Las tecnologias
digitales de la informacion y las comunicaciones (TIC) permiten generar,
almacenar, transmitir, recuperar y procesar informacion en dimensiones
espaciales y temporales hasta ahora inéditas. Esto se interpreta a los
sistemas de educacion formal, por cuanto las TIC ofrecen nuevas
modalidades para producir aprendizajes y transmitir conocimientos.
como afirma (Sunkel , Trucco, & Espejo , 2013, p.5)

Al incluir las TIC en educacién implica tener accesibilidad a los diferentes

recursos utilizados dentro del proceso de formacion.

El acceso a las TIC en el sector de la educacion estéa relacionado con la
disponibilidad de recursos materiales en un establecimiento de
ensefianza. No obstante, depende de la calidad de acceso, que
comprende aspectos como el lugar de acceso para realizar el trabajo

(por ejemplo, el aula frente al 5 laboratorio de informatica), los limites de
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tiempo para usar la computadora (por ejemplo, acceso libro o
restringido), la calidad de la tecnologia. Sunkel et al. , 2013, p.55)

La percepcion que tienen los docentes frente a la construccion del
conocimiento y a la integracion de las TIC es muy importante desde la educacion
inicial ya que son ellos los que se encargan de fomentar el intercambio de

informacion. (Vazquez, 2012)

Al integrar las TIC al proceso de ensefianza aprendizaje no solo consiste en
agregar contenido sin ningun fin el objetivo como tal es crear ambientes de
aprendizajes que fomenten el aprendizaje activo de los estudiantes como afirma
Mojgan (2006) “crear y mantener ambientes y entornos ricos en recursos para el
aprendizaje activo de los estudiantes, debe incorporar algunos objetivos
educativos emergentes vinculados a conocimientos procedimentales como el

uso de la informacién, la capacidad para trabajar en grupo”.

El tratamiento correcto de la informacion crea nuevas formas de generar
contenido mediante la utilizacion de herramientas digitales, promueve la
recreacion cultural y participacion a través de los diferentes canales de
comunicacion asi como senala Gonzalez (1998). “el conjunto de herramientas,
soportes y canales para el tratamiento y acceso a la informacion, que generan
nuevos modelos de expresion, nuevas formas de acceso y nuevos modelos de

participacion y recreacion cultural” (p.18)

La integracion de las TIC es algo mas significativo que solo integrar

herramientas, abre puertas a la etapa de la comunicacion.

Son las que giran en torno a tres medios basicos: la informatica, la
microelectrénica y las telecomunicaciones; pero giran, no sélo de forma
aislada sino, lo que es mas significativo, de manera interactiva e
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades

comunicativas.( Cabrero, 1998, p.198)

Las TIC utilizadas dentro del contexto educativo van a cambiar la forma de
transmitir conocimiento cuyos efectos en el aprendiz van a ser significativos ya
gue son disefiadas en funcién a las caracteristicas cognitivas del grupo de

estudiantes.
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Desde esta perspectiva las TIC van a sufrir unos fuertes cambios
internos y externos para su conceptualizacion y aplicacion, de forma
gque ya no se les concebir4 exclusivamente como instrumentos
transmisores de informacion, sino mas bien como instrumentos de
pensamiento y cultura, los cuales cuando inter accionamos con ellos
expanden nuestras habilidades intelectuales, y nos sirven para
representar y expresar los conocimientos, es decir, no las
concebimos so6lo como herramientas transmisoras de informacion,
sino también como herramientas intelectuales, cuyos posibles
efectos no dependeran de ellos mismos y sus potenciales
instrumentales, sino mas bien de cémo seamos capaces de
relacionarlos con el resto de variables curriculares y las
caracteristicas cognitivas de los estudiantes. (Revista comunicar,
2003).

1.5.5 Caracteristicas de las TIC

Las TIC tienen las siguientes caracteristicas como sefiala Cabrero (1998) :

1.5.5.1 Informacion multimedia. El proceso y transmision de la
informacién abarca todo tipo de informacion: textual, imagen y sonido,
por lo que los avances han ido encaminados a conseguir transmisiones

multimedia de gran calidad.

1.5.2.2 Interactividad. La interactividad es posiblemente la
caracteristica mas importante de las TIC para su aplicacion en el campo
educativo. Mediante las TIC se consigue un intercambio de informacién
entre el usuario y el ordenador. Esta caracteristica permite adaptar los
recursos utilizados a las necesidades y caracteristicas de los sujetos, en
funciébn de la interaccion concreta del sujeto con el ordenador.

Interconexion.

1.5.5.3 La interconexion. Hace referencia a la creacion de nuevas
posibilidades tecnoldgicas a partir de la conexion entre dos tecnologias.

Por ejemplo, la teleméatica es la interconexion entre la informética y las
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tecnologias de comunicacion, propiciando con ello, nuevos recursos

como el correo electronico, los IRC, etc.

1.5.5.4 Inmaterialidad. En lineas generales podemos decir que las TIC
realizan la creacién (aunque en algunos casos sin referentes reales,
como pueden ser las simulaciones), el proceso y la comunicacion de la
informacion. Esta informacién es basicamente inmaterial y puede ser
llevada de forma transparente e instantanea a lugares lejanos. Mayor

Influencia sobre los procesos que sobre los productos.

1.5.5.5 Mayor Influencia . Sobre los procesos que sobre los productos.
Es posible que el uso de diferentes aplicaciones de la TIC presente una
influencia sobre los procesos mentales que realizan los usuarios para la
adquisicién de conocimientos, mas que sobre los propios conocimientos

adquiridos.

1.5.5.6 Instantaneidad. Las redes de comunicacion y su integracién con
la informética, han posibilitado el uso de servicios que permiten la
comunicacion y transmisién de la informacion, entre lugares alejados

fisicamente, de una forma répida.

1.5.5.7 Digitalizacion. Su objetivo es que la informacion de distinto tipo
(sonidos, texto, imagenes, animaciones, etc.) pueda ser transmitida por
los mismos medios al estar representada en un formato Unico universal.
En algunos casos, por ejemplo los sonidos, la transmision tradicional se
hace de forma analogica y para que puedan comunicarse de forma
consistente por medio de las redes telematicas es necesario su
transcripcion a una codificacion digital, que en este caso realiza bien un
soporte de hardware como el MODEM o un soporte de software para la
digitalizacion.

1.5.5.8 Penetracion en todos los sectores (culturales, econémicos,
educativos, industriales...). El impacto de las TIC no se refleja
unicamente en un individuo, grupo, sector o pais, sino que, se extiende

al conjunto de las sociedades del planeta.
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1.5.5.9 Innovacion. Las TIC estan produciendo una innovacion y cambio
constante en todos los ambitos sociales. Sin embargo, es de resefar que
estos cambios no siempre indican un rechazo a las tecnologias o medios
anteriores, sino que en algunos casos se produce una especie de
simbiosis con otros medios. Por ejemplo, el uso de la correspondencia
personal se habia reducido ampliamente con la aparicion del teléfono,
pero el uso y potencialidades del correo electronico ha llevado a un

resurgimiento de la correspondencia personal

1.5.5.10 Tendencia hacia automatizacion. La propia complejidad
empuja a la aparicion de diferentes posibilidades y herramientas que
permiten un manejo automatico de la informacion en diversasactividades
personales, profesionales y sociales. La necesidad de disponer de
informacion estructurada hace que se desarrollen gestores personales o
corporativos con distintos fines y de acuerdo con unos determinados

principios

1.5.6 Las TIC en la docencia

El nuevo reto que asumen los docentes en la actualidad es la innovacion a
través de la inclusion de las Tic dentro del todo el proceso que involucra el
guehacer educativo, para hacerle frente a este reto el docente debe de tener
motivacion para apropiarse del conocimiento tecnoldgico y ser capaz de
transformar la educacién como lo sefala la UNESCO (2011) “las instituciones de
formacion docente deberan optar entre asumir un papel de liderazgo en la
transformacion de la educacién, o bien quedar rezagadas en el camino del

incesante cambio tecnoldgico”

Las TIC no necesariamente deben de ser implementadas, se requiere que el
docente enfatice o se enfoque en proceso de ensefianza donde el estudiante
recibe la informacion proporcionada por el docente donde se evalla la atencion

y memoria de los estudiantes.

El uso de las TIC no conduce necesariamente a la implementacion de
una determinada metodologia de ensefianza/aprendizaje. Se producen
en multiples ocasiones procesos educativos que integran las TIC

siguiendo una metodologia tradicional en la que se enfatiza el proceso
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de ensefanza, en donde el alumno recibe la informacion que le trasmite
el profesor y en la que se valoran fundamentalmente la atencién y

memoria de los estudiantes. (Belloch, 2012)

1.5.7 Formacion docente

La formacion del docente se concibe como todo proceso de preparacion

profesional para la practica docente, tanto formal como informal. (Alvés, 2003).

El docente en la actualidad debe ser y actuar como un formador que cuenta
con el conocimiento pedagogico y didactico, ademas de guiar e invitar a sus
estudiantes a ser actores principales del proceso de aprendizaje, asi como

afirma:

El docente desde el deber ser de su actuacién profesional, como
mediador y formador, debe reflexionar sobre su practica pedagdgica
para mejorarla y/o fortalecerla y desde esa instancia elaborar nuevos
conocimientos, pues en su ejercicio profesional continuara ensefiando y
construyendo saberes al enfrentarse a situaciones particulares del aula,
laboratorios u otros escenarios de mediacion, donde convergen
simbolos y significados en torno a un curriculo oficial y uno oculto. (Diaz,
2006)

La formacion docente debe contribuir debe contribuir con procesos
enriquecedores para que el docente sea un formador mas que un transmisor de

conocimiento asi como afirma (Diker & Terigi, 1997)

Resulta clave en la reflexion sobre la formacion docente tener presente
qgue se trata de una instancia de formacion laboral: se est4 formando
gente que realizard un determinado trabajo. Las caracteristicas de ese
trabajo y sus contextos de realizacion deberian constituir elementos

clave a la hora de disefiar procesos formadores (p. 65).

La formacion del docente va mas alla de dictar una clase, cuando un docente
se forma a conciencia y asume su rol con responsabilidad es capaz de indagar

y tomar decisiones importantes dentro del proceso de aprendizaje.
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Cuando los docentes trabajan desde una posicion indagadora, a veces
empiezan a cuestionar y después a desmantelar practicasfundamentales
como la estratificacion por niveles en un mismo curso, lasfunciones del
profesor, las politicas de promocion y retencion, los examenes y la
evaluacion, las seleccion de libros de texto, las relaciones entre la
escuela, la comunidad y la familia, el papel de la administracion,las
decisiones personales y seguridad del centro, sin mencionar el
surgimiento de dudas sobre lo que es importante en la ensefianza y el

aprendizaje del aula. (Cochran & Lytle, p.76).

Los docentes deben estar prestos a transmitir todos sus conocimientos
utilizando toda las estrategias y técnicas que implica el proceso, pero llevando
por delante la motivacién, que inspire a los estudiantes a aprender como afirma
Marquez “Si formaramos profesores motivados por la preparacion continua que
estdn emprendiendo, la ensefianza cambiaria para bien en pocos afios. Esa
gente tomaria la docencia en secundaria como su profesion y va a aprender con

muchisimas ganas”,

1.5.8 Competencias

Competencia es un llamado a ser capaz o bueno en algo. El desarrollar una
competencia tiende a transmitir el significado de lo que alguien es capaz de
hacer, implementar, preparar, adecuar o cumplir con las obligaciones a tiempo,
segun Prieto (2008) significa ser capaz, estar capacitado o ser diestro en algo.
Las competencias transmiten el significado de lo que la persona es competente
0 capaz de ejecutar, el grado de preparacion, suficiencia o responsabilidad para

ciertas tareas.

De acuerdo con Tobdén (2010) son actuaciones integrales para identificar,
interpretar, argumentar y resolver problemas con idoneidad y compromiso ético,
movilizando los diferentes saberes: ser, hacer y conocer ademas de Identificar,
explicar, argumentar y resolver cuestiones de idoneidad y compromiso moral,
movilizando diferentes saberes: existencia, hacer y saber son acciones

indispensables que forman parte de las competencias

Para Borquez (2015) define a las competencias como término han ido

evolucionando, de ser s6lo un aspecto cognitivo a tener un enfoque mas
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completo incluyendo los conocimientos y las actitudes. Esto lo hace mas integral
y por ende mas completo. Es decir, ser competente involucra conocer, pensar,
hacer y compartir, la imagen profesional del docente debe definirse en funcion
de los objetivos que pretende alcanzar. La destreza del docente se ve reflejada
en su capacidad para demostrar su conocimiento y experiencia profesional en
con el fin de favorecer el crecimiento estudiantil a nivel institucional. En si, las

competencias son completas desde los conocimientos hasta actitudes.

El docente debe de contar con la capacidad de aplicar diferentes estrategias
metodoldgicas activas, que le permitan transmitir y desarrollar un aprendizaje
significativo en el estudiante, el Ecuador no es un pais ajeno a tener en
consideracion las competencias docentes.

El sistema de educacion tendrd como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién,
que posibiliten el aprendizaje, y utilizaciébn de conocimientos, artes y
cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y
funcionara de manera flexible y dinamica, incluyente, eficaz y eficiente
(Ministerio de Educacion, 2016, p.5)

Todas las instituciones deben preocuparse por mantener un programa de
capacitacion para el docente ya que es de suma importancia brindarla las
herramientas para que las pueda aplicar en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

La capacitacion para el docente, es una parte muy importante dentro de
la educacién ya que se presentan retos para el profesor dia a dia y es
de suma importancia que este cuenta con las herramientas necesarias
para poder darles solucion, el profesor tiene la responsabilidad de formar
a los alumnos en todos sus aspectos y si este no cuenta con los saberes
necesarios no podra transmitirles conocimientos a los educandos es por
ello que el profesor debe de conocer perfectamente los contenidos de
ensefanza para saber lo que se ensefia y saberlo ensefar ya que si no
se usan las estrategias indicadas con los alumnos se puede perder el

proceso de ensefianza- aprendizaje. (Rodriguez, 2017)
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1.5.9 Competencia digital docente

Las docentes deben ser innovadores y apoyarse en las TICs para desarrollar
diferentes materiales que van a utilizar en la clase, pero para esto debe de hacer

uso de diferentes recursos tecnolégicos:

La Competencia digital implica el uso critico y seguro de las Tecnologias
de la Sociedad de la Informacién para el trabajo, el tiempo libre y la
comunicacion. Apoyandose en habilidades TIC basicas: uso de
ordenadores para recuperar, evaluar, almacenar, producir, presentar e
intercambiar informacién, y para comunicar y participar en redes de
colaboracion a través de Internet» (Official Journal of the European
Union, 2006)

El uso de las TICs dentro del proceso de aprendizaje debe ser creativo y que
llame la atencion del estudiante para que de esta forma se involucre en el
proceso de aprendizaje y cumpla con el objetivo propuesto como indica INTEF
(2017) “uso creativo, critico y seguro de las Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la
empleabilidad, el aprendizaje, el tiempo libre, la inclusion y participacion en la
sociedad” (p.12).

Bucheli (2011) afirma que “La competencia digital es la utilizaciéon eficaz y
eficiente de la tecnologia, en diferentes contextos en especial del ambito
educativo y en la parte laboral, generando intercambio de informacién para
participar en colaboracion con redes a través del Internet” (p. 27), por lo tanto al
utilizar de forma correcta la tecnologia brinda la oportunidad de generar el

intercambio de informacién a través de las redes como es el internet.

Todo docente debe poseer buena comprension pedagdégica-didactica de la
tecnologia para de esta forma contribuir al proceso de ensefianza utilizando
estrategias dentro del proceso de aprendizaje como sefiala Krumsvik (2007) “la
capacidad del maestro para utilizar las TICS con una buena comprensién
pedagogica-didactica de la tecnologia, para estar al tanto de cOmo esto podria
contribuir en las estrategias del proceso de ensefanza- aprendizaje y la

formacion educativa de los estudiantes” (p. 68)
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La experiencia que posee el docente no es sefial que sepa transmitir
conocimientos, el saber ensefar es algo diferente, llegar a los estudiantes y
motivarlos a aprender algo nuevo requiere de competencias que se desarrollan

mediante la capacitacion y la actualizacion constante.

Las nuevas competencias para el docente hacen que la capacitacion
pedagdgica sea constante. El principio de que quien conoce una cosa
estd en condiciones de ensefarla. Pero saber y saber ensefiar son
realidades diferentes. Tampoco la experiencia docente garantiza por si

misma la calidad de la ensefianza. (Dellors, 1996)

1.5.10 Modelo TPACK

El modelo TPACK actualmente es utilizado en los centros educativo con el
objetivo de incorporar dentro del proceso de ensefianza aprendizaje las TIC,
dicho modelo hace referencia a la preparacion que debe poseer el docente para
impartir sus clases tal como afirma Cabrero (2014) “el docente debe tener
formacion y experiencia en diferentes aspectos de los tres componentes basicos
del modelo, es decir, en loreferido al Conocimiento Tecnolégicoy de
Contenidos , Conocimiento Pedagdgico y de Contenido y Conocimiento

Tecnoldgico Pedagogico”.

El modelo pedagdgico TPACK requiere que los docentes tengan un dominio
en cuanto a la tecnologia, pedagogia y disciplina que abren las puertas a la

transformacion de la educacion.

Modelo pedagdgico con tres componentes basicos; Disciplina,
pedagogia y tecnologia generando 3 tipos de conocimientos
integradores al intersectarse los tres tipos de conocimientos, surge el
conocimiento tecnoldgico pedagoégico disciplinar como transformador
para el uso efectivo de la tecnologia en la educacién. (Mishar & Koehler,
(Mishar & Koehler, 2006, p.24).

El modelo TPACK como un modelo eficaz para aplicarlo con los estudiantes
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que deja a un lado la clase del
docente tradicional.
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Es un nuevo modelo tecnolégico para el docente que quiere utilizar para
su docencia y ensefianza a sus alumnos, este a su vez se puede aplicar
en todas las materias, pero en este caso nos enfocaremos en la materia
de Geografia que el docente puede aplicar y ensefiar mediante este
modelo tecno pedagdgico de ensefianza y no llevar una clase como lo
realizan los docentes tradicionales, ya que estos modelos ayudaran de
una manera eficaz al momento de aplicar para sus estudiantes en su

aula de clase. (Chicaiza, 2019).

El modelo TPACK consiste en la combinacién de pedagogia, disciplina y
tecnologia componentes perfectos para que el docente aplique dentro del
proceso de formacion de los estudiantes a su cargo, asi como lo define (Mishar
& Koehler, 2006), ‘como un marco que presenta las relaciones y las
complejidades entre los tres componentes basicos del conocimiento (pedagogia,

disciplina y tecnologia)” (p. 1)

De forma similar Miraglia (2010) menciona que “El nucleo de este modelo es
la interseccién de los tres tipos de conocimiento, que resulta en el conocimiento
tecnoldgico-pedagdgico, disciplinar y representa las complejas relaciones entre
los tres tipos de conocimientos primarios”, la consolidacion de los tres tipos de
conocimientos en un docente le permite desarrollarse en el ambito laboral

docente de forma 6ptima.

Por otro lado (Lescano, 2012) sefiala que “Segun el enfoque tedrico-
metodoldgico del PACK, todos y cada uno de los tipos de conocimiento de los
docentes (los conocimientos disciplinares, pedagogicos y tecnoldgicos) se
constituyen en contexto”, todos los conocimientos tantos pedagdgicos,

disciplinares y tecnoldgicos toman fuerza en el contexto donde se desarrollan.

Las zonas del conocimiento del modelo Tpack lo define (Mishra, 2012) como:

e Conocimiento Disciplinar: Es el conocimiento sobre objeto real que
se debe aprender o ensefar. Los docentes deben saber acerca de los
contenidos gque se van a ensefar y como la naturaleza del conocimiento

es diferente para diversas zonas de contenidos;
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e Conocimiento Pedagdgico: Se refiere a los métodos y procesos de
enseflanza e incluye conocimientos en el aula gestion, evaluacion,

desarrollo de plan de clase, y el aprendizaje de los estudiantes;

e Conocimiento Tecnoldgico: Es sobre las diversas tecnologias
digitales como Internet, los programas de video, pizarras interactivas, y

software;

e Conocimiento Tecnoldgico: Pedagogico Disciplinar: Corresponde a
los conocimientos requeridos por los docentes para integrar la tecnologia

en su ensefianza en cualquier area de contenido” (p. 9)

(Shulman, 1986) sefiala que el PCK es la mezcla del contenido y la pedagogia
gue debe dominar el docente para aplicarlo en el proceso de ensefianza con el

objetivo de desarrollar las habilidades de los estudiantes.

Otro aporte importante fue el de Cochran (1997) quien define al PCK “la
integracion de la comprension por parte del profesor de los cuatro componentes
pedagogia, contenido curricular, caracteristicas del alumno y contexto del
aprendizaje.”, al integrar la comprension de los componentes fundamentales de
la pedagogia, contenido curricular y caracteristicas del estudiante y el entorno
donde se desarrolla el proceso.

El modelo TPACK es relevante dentro del proceso de ensefianza aprendizaje
porque requiere de la formacion de los docentes para que sean profesionales

capaces de formar a estudiantes competentes.

Este modelo supone un giro en la forma de abordar la formacién de
maestros y profesores y como sus habilidades, conocimientos y
herramientas impactan en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Su
importancia radica en entender que los docentes son el motor real de
cambio del sistema educativo: cuanto mejor preparados estén y mejor
formacion tecnolOgica, pedagodgica y de contenido tengan, mayor
impacto lograran sobre su alumnado y, por tanto, sobre la sociedad y su
futuro (UNIR, 2020).
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Figura 2 Competencias digitales docentes

Fuente: INTEF

1.5.11 Estrategias metodoldgicas

Para cumplir con los objetivos planificados por el docente se requiere que
realice una planificacion en donde tome en consideracién los métodos y
materiales que le permitan al estudiante modificar su estructura mental y obtener
un aprendizaje significativo como sefiala (Romero, 2012) “las estrategias
didacticas como la combinacién y organizacion del conjunto de métodos y
materiales elegidos para alcanzar logros académicos, con la finalidad de

desarrollar en los estudiantes un aprendizaje significativo.” (p.39).

Para que el estudiante logre alcanzar todas sus metas el docente debe de
seguir una secuencia, teniendo en consideracion la pertinencia de las acciones

gue va a realizar dentro del proceso de ensefianza.

La estrategia es un procedimiento heuristico que permite tomar
decisiones en condiciones especificas. Una estrategia de aprendizaje es
una forma inteligente y organizada de resolver un problema de
aprendizaje. Una estrategia es un conjunto finito de acciones no
estrictamente secuenciadas que conllevan un cierto grado de libertad y
cuya ejecucion no garantiza la consecucion de un resultado Optimo
(Latorre & Seco, 2013)

El contenido que se utilice en clases es un instrumento que aporta informacion

para los estudiantes facilitando de esta forma el enriquecimiento de
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conocimientos tal y como indica (Larroyo, 1966) los métodos, acciones o
materiales que se empleen en el aula de clase, son facilitadores de la
informacion, debido a que permite que el estudiante asimile de manera eficaz los

conocimientos.

Para (Ordofiez, 2002) “son el conjunto de procesos, técnicas, actividades
globales que se desarrollan en forma secuencial; permiten la reflexion de los y
las estudiantes, por consiguiente, la construccion de aprendizajes significativos
y funcionales” (p.23) Las estrategias metodolégicas cumplen un rol importante
dentro del &mbito educativo al ser procesos secuenciales y coherentes, es decir,
gue guardan relacion entre si llevando un orden. Los estudiantes asimilan la

informacion de forma organizada para construir un aprendizaje representativo.

(Alva, 2015) sefiala que Las estrategias metodoldgicas para la ensefianza
son secuencias integradas de procedimientos y recursos utilizados por el
formador con el propésito de desarrollar en los estudiantes capacidades para la
adquisicién, interpretacion y procesamiento de la informacion; y la utilizacion de
estas en la generacion de nuevos conocimientos, su aplicacion en las diversas
areas en las que se desempefian la vida diaria para, de este modo, promover

aprendizajes significativos. (p.1)

El docente pretende desarrollar en los estudiantes capacidades criticas para
analizar la informacion impartida por el mismo. Asimismo, ser capaces degenerar
por su cuenta nuevos conocimientos y aplicarlos en la vida cotidiana para que el

aprendizaje sea efectivo.

Las estrategias metodologicas son las técnicas a seguir para cumplir con el
objetivo propuesto dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, algunos
ejemplos de estrategias docentes pueden aplicar como se sugiere en (Centro de

Formacion Permanente, s.f.):

1. Planificar y organizar las diferentes actividades que se van a realizar con
los estudiantes.

2. Motivar al estudiante mediante las diferentes actividades planificadas
puede ser en cuanto al contenido, presentaciones atractivas, uso de
herramientas digitales que le brinden la oportunidad de participar en su

proceso de aprendizaje.
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3. Explicar los objetivos como una regla general el docente debe explicarlos
antes de dar inicio con un tema para que asi el estudiante sepa que va
aprender.

4. Presentar contenidos significativos y funcionales, con los que el
estudiante pueda contar en cualquier momento que lo requiera y sean

Gtiles para resolver cualquier duda que se le presente.

5. Fomentar aprendizaje activo e interactivo, donde el estudiante participe
de forma activa en su proceso de aprendizaje.

6. Fomentar el trabajo colaborativo con los estudiantes.
Evaluar formativamente el progreso, es necesario que el docente

retroalimente las diferentes actividades que estudiante realiza.

1.5.12 Aprendizaje basado en juegos

Aprender jugando es una nueva metodologia donde el docente debe de
simular situaciones en muchas ocasiones adaptadas a diferentes videojuegos
para que de esta forma el estudiante aprende de forma activa como afirma (Gee,
2004)“los videojuegos tienen el potencial para conducir al aprendizaje activo y
critico. De hecho, estoy convencido de que a menudo tienen mucho mas

potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela”.

Al decidir integrar juegos en el proceso de ensefianza aprendizaje el docente
debe aceptar y asumir esta metodologia ya que es él quien cumple el rol de
formador, (Egenfeldt, 2007) sefiala que “la opcion y efectividad del aprendizaje
basado en juegos depende en gran medida de la aceptacion por parte de los
docentes, quienes pueden ser considerados como verdaderos agentes de

cambio en las escuelas” (p.291).

El aprendizaje basado en juegos fomenta la comunicacién interpersonal con
el grupo de estudiantes, ademas de ser capaces de seguir las directrices para
trabajar dentro del mismo y asi lograr los objetivos planteados previamente por

el docente o formador .

La posibilidad de que los jugadores pasen por un proceso de
comunicacion intra e intergrupal exige desarrollar destrezas como llevar

un orden logico, asociar y conectar informacion, y mejorar la habilidad
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de analisis —elementos vitales para la formacion administrativa y
gerencial de los estudiantes. Ademas, la importancia de leer bien las
instrucciones, trabajar en equipo, aplicar la légica, tener un breve
conocimiento del tema y realizar un analisis profundo son tareas que los
jugadores consideran clave para ganar el juego y guardan amplia
relacion con los objetivos del mismo. (Vélez, Palacio, Hernandez, Ortiz,
& Gavira, 2019, p.7)

Los docentes no aplican esta metodologia dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje por considerarla complicada de trabajar con el grupo de estudiantes
asi como afirma (lllescar, Garcia, Erazo Alvarez, & Erazo, 2020) “Un factor que
impide la implementacion de juegos en el proceso de ensefianza es que los
docentes desconocen los resultados positivos que se puede lograr con esta

metodologia” (p.16)

1.5.13 El conectivismo

El conectivismo ofrece una mirada totalmente diferente a las habilidades de
aprendizaje y todas aquellas actividades que le permiten a los estudiantes
adquirir un nuevo conocimiento mediado por el uso de herramientas innovadoras
Siemens (2004), asi también el conectivismo brinda la posibilidad a nifios de
generar diferentes rutinas de aprendizaje para afrontar las diferentessituaciones
y generar un equilibrio como indica la UNESCO (2011) “la educaciones un

salvavidas para los nifios y las nifias.”.

Al incluir tecnologias web permite a los usuarios aprender y conocer un
determinado tema propuesto como menciona Siemens (2009), “la propuesta
conectivista esta centrada en la inclusién de las tecnologias web como parte de

la propia actividad cognitiva para aprender y conocer.” (p. 22).

El conectivismo hace referencia a la conexion de ideas para enlazar el
conocimiento, y, generar nuevo conocimiento que modifiquen las estructuras
mentales como sefala Altamirano, Becerra, & Nava, (2010) “donde el
conectivismo se refiere a conectar ideas, enlazar conocimiento, crear nuevas
conexiones, generar patrones y mantener e incrementar las redes personales de

aprendizaje”
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El aprendizaje puede estar fuera de nosotros, se enfoca en conectar la
informacion y adquirir nuevo conocimiento, gracias a la integracion de las redes
e internet Siemens (2004). Asi también el conectivismo crea una entorno rico en
recursos que permite al docente adquirir competencias para cumplir con el perfil
gue requieren las instituciones educativas, como sefiala Turnino & Bournissen
(2016) establecen que: “La metodologia de aprendizaje auto- determinado,
acompafado por los recursos que proporciona el conectivismo, crea un
escenario ventajoso como fundamento de la formacién profesional que persigue
el desarrollo de las competencias que la sociedad demanda de las instituciones

educativas.” (p. 127).
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CAPITULO I
MARCO METODOLOGICO
La Unidad Educativa “Guayasamin” es una institucion particular ubicada en la
ciudad de Guayaquil, parroquia Pascuales, Ciudadela los Vergeles manzana 114
solar 29, ofrece los tres niveles de educacion actualmente cuenta con 4

autoridades, 40 docentes y 314 estudiantes.

2.1 Métodos de investigacion.

Son los pasos que se deben seguir y las técnicas que se deben aplicar para
lograr alcanzar la meta propuesta como afirma Custodio (2008) “el método es un
proceso de pasos a seguir para alcanzar una meta y la técnica es el conjuntode

procedimientos relacionado con los recursos” (p.5).

2.1.1 Métodos lagicos.
Los métodos de investigacion utilizados en el presente trabajo en su primer

momento se aplicé el método analitico que como sefiala Calbuch “se basa en el
supuesto de que el todo permite conocer y explicar las caracteristicas de cada
una de sus partes y de las relaciones que existen entre ellas” es decir que brinda
la facilidad de explicar, describir todo aquello que se observa, también se aplico
el método deductivo, que permitié obtener conclusiones generales a partir de las

leyes universales. (Sierra , 2012)

2.2 Tipo de disefio de investigacidn alcance y enfoque de la investigacion
El tipo de estudio que se utilizara sera de investigacion, accion y participacion

con enfoque mixto.

2.3 Unidad de andlisis, poblacion y muestra

2.3.1 Unidad de analisis
La unidad de andlisis corresponde a los objetos de estudio como afirma

Azcona , Mazini , & Dorati "Se conoce como unidad de analisis al tipo de objeto
gue del cual se desprenden las entidades que van a investigarse”.(p.76), en este
caso la unidad de analisis corresponde a los docentes de la Unidad Educativa

“‘Guayasmin”
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2.3.2 Poblacion.
La poblacion corresponde al conjunto de personas a ser objetos de estudio

tal como hace referencia Suarez (2011).“Conjunto de “individuos” al que se

refiere nuestra pregunta de estudio o respecto al cual se pretende concluir algo.”

Asi también la poblacion es considerado el conjunto de personas que van a
ser objetos de estudio de los cuales se desea obtener una informacion especifica
tal como afirma Pineda, De Alvarado , & De Canales (1994). "El universo o
poblacion puede estar constituido por personas, animales, registros médicos, los

nacimientos, las muestras de laboratorio, los accidentes viales entre otros".

Tabla 1. Poblacién Unidad Educativa "Guayasamin”

Poblacion Numero
Autoridades 4
Docentes 40
Estudiantes 314
Total 358

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

2.3.3 Muestra.
La muestra representa a una parte de la poblacién que va a ser objeto de

estudio desde el punto de vista de Tamayo & Tamayo ( 2006) definen la muestra
como: "el conjunto de operaciones que se realizan para estudiar la distribucién
de determinados caracteres en totalidad de una poblacién universo, o colectivo

partiendo de la observacion de una fraccién de la poblacion considerada”(p.176).

En el caso de Palela & Matins (2008) definen la muestra como: “una parte o
el subconjunto de la poblacién dentro de la cual deben poseer caracteristicas

reproducen de la manera mas exacta posible” (p.93).

Para seleccionar la muestra se utilizé el muestreo no probabilistico que es una

técnica donde el investigador realiza una seleccion se basa a su criterio.

2.4 Variables de la investigacion

Las variables de investigacion que se van a utilizar esta propuesta son:
- Estrategias de gamificacion

- Desempeiio académico docente
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2.5. Operacionalizacion de las variables
Tabla 2. Matriz de Categorizacion

Variables Definicién conceptual Dimensién Indicador Instrumento
Utilizacién de Ficha
estrategias :

g' . Entrevista
metodoldgicas de
gamificacion.
La gamificacibn se apoya en el uso de Educativa Eficacia del uso de
diferentes tipos de herramientas cuyo estrategias de
. . . gamificacion
_ analisis permite obtener conocimiento de su Fich
Estrategias de o Icha
gamificacion uso desde una Optica acorde con la Entrevista
psicologia del aprendizaje (Quizhpi, 2018)
Inclusion de Ficha
herramientas digitales ,
g Entrevista

Tecnoldgica

de gamificacion
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Eficacia del uso de
herramientas digitales
de gamificacion.

Ficha

Entrevista

Pedagdgica

Compresion y aplicacion
de estrategias
metodoldgicas de
gamificacion.

Ficha

Entrevista

Desempeiio
académico
docente

Social

Inclusién de las
estrategias de
gamificacion dentro del
proceso de aprendizaje.

Ficha

La competencia digital se refiere al uso y

manejo de las TIC, e implica el manejo de

un computador y sus aplicaciones béasicas

como son los editores de texto, hojas de

célculo, diapositivas, el dominio del internet Pedagégica
y las facultades que este ofrece, el uso de

celulares inteligentes, entre otros. (Davila,

2018)

Uso de la gamificacion
dentro del proceso de
ensefanza.

Ficha

Fuente: Elaboracién propia
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2.6 Fuentes, técnicas e instrumentos para la recoleccion de informacion

En este espacio se detallan los pasos a seguir para el desarrollo de la
investigacion, inicialmente se consultaron las fuentes primarias y secundarias,
en cuanto a las fuentes primarias hacen referencia a la informacion obtenida de
primera mano, y, las secundarias son aquellas que brindan informacién precisa
sobre el tema que se va investigar entre ellas se puede mencionar revistas,
articulos, diccionarios, enciclopedias, libros, los documentos escritos
(Cerda,1998),

También se realiz6 la investigacion bibliografica que consiste en la revision de
bibliografia para obtener informacion que nos sirva en nuestra investigacion asi
como afirma Matos (2020) “La investigacion bibliografica o documental
consiste en la revision de material bibliogréfico existente con respecto al tema a
estudiar. Se trata de uno de los principales pasos para cualquier investigacion e
incluye la seleccion de fuentes de informaciéon”, toda la informacion obtenida
permite construir el marco tedrico, modelo metodolégico y los diferentes

instrumentos.

Las técnicas que se utilizaran para realizar la recoleccion de la informacion se

detallan a continuacion:

2.6.1 Entrevista
Cruz (2012) incida que la entrevista es una técnica utilizada para la recoleccion

de datos, los mismos se obtienen a través de preguntas orales o escritas a los
participantes, en este caso se realizara la encuesta a las autoridades y docentes

de secundaria de la Unidad Educativa Guayasamin.

2.6.2 Encuesta
Cruz (2012) define a la encuesta como una técnica que sirve para la

recoleccion de datos y es aplicada a una muestra de personas, se aplicara una
encuesta a los docentes con preguntas cerradas, elaboradas bajo la escala de
Likert.
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2.6.3 Focus group o grupo focal
Técnica de investigacion que se encarga de reunir a las personas para indagar

sobre un tema o un producto o servicio, para aplicarlo en esta investigacion se

seleccionara a 20 docentes (secundaria)
2.7 Recoleccion de datos del instrumento
Descripcion del instrumento

Para la recoleccion de los datos se realizd un cuestionario para recolectar la
informacion el mismo fue aplicado a los 40 docentes de la Unidad Educativa

“‘Guayasamin”.

El cuestionario fue disefiado con el objetivo de obtener datos necesarios que
permitan sustentar el presente trabajo de investigacion, el mismo esta
compuesto por cuatro secciones, la primera parte consta de los datos
sociodemogréficos, para lograr obtener informacion referente a la edad,
experiencia, escolaridad y la materia que imparte en el plantel, otra dimension es
el de la experiencia que poseen en cuanto al uso de las TICs, la misma es una
pregunta con dos opciones de respuesta “si” o “no”, en la parte tres del
cuestionario busca trata sobre el uso de las TICs en las practicas docentes,
mismo que estd compuesto por 10 items evaluados bajo la escala de Likert:

Simpre, casi siempre y nunca.
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CAPITULO 1l

RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Anédlisis de la situacién actual.

La Unidad Educativa “Guayasamin”, es una institucion particular ubicada en
la ciudadela vergeles que oferta los tres niveles de educacion, en la actualidad
se encuentra cumpliendo con el plan educativo “Aprendamos juntos en casa”,
para llevar a cabo el plan mencionado anteriormente requiere que los docentes
cuenten con el dominio de las TICs para que las incluyan de forma 6ptima en el

proceso de ensefianza.

Al mencionar el uso de las TICs dentro del proceso de ensefianza se hace
referencia a innovacion dentro del salén de clases, ademas requiere que se
involucre una metodologia activa que despierte la motivacion en el estudiante

por aprender.

Actualmente los docentes del plantel dictan sus clases online haciendo uso
de una plataforma educativa institucional, las mismas son tradicionalistas,
magistrales que a medida que transcurre la hora clase se tornan aburridas,
mondtonas, provocando asi que el estudiante pierda el interés rapidamente por

el tema en estudio.

De alli nace la necesidad de las autoridades del plantel de buscar desarrollar
las competencias digitales de los docentes a través de un programa de
capacitaciéon utilizando diferentes estrategias de gamificacion para que
posteriormente apliqguen lo aprendido con sus estudiantes cambiando asi el

paradigma tradicional.
3.2. Andlisis comparativo, evolucion tendencias y perspectivas
3.2.1 Evolucion

Como se mencioné anteriormente al aplicar el modelo tradicional en el salon
de clases, los estudiantes son receptores de conocimiento y no participan en la
construccién del mismo, es necesario que bajo la modalidad de ensefianza que
se ha adoptado en Ecuador por la situacién que se vive a nivel mundial, los

estudiantes sean los protagonistas de su propio aprendizaje, donde el docente
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utilice las TICs para innovar dentro de su salén de clases, motive al estudiante
a aprender a aprender de forma autbnoma donde €l sea el protagonista de su
propio aprendizaje y el docente asuma su rol de facilitador que brinda su guia
durante el proceso de aprendizaje.

3.2.2 Perspectivas

Se presenta un programa de capacitacion a los docentes de la Unidad
Educativa “Guayasamin”, con el objetivo de desarrollar sus competencias
digitales a través de estrategias de gamificacion, esto permitira que apliquen las
TICs dentro del proceso de ensefianza de forma acertada mediante el uso de
herramientas digitales adecuadas y asi despertar el interés de los estudiantes
para participar de forma activa en su proceso de aprendizaje y propiciar el

aprendizaje significativo y de calidad.

Dentro del programa de Capacitacion a los docentes se debe de concientizar el

uso de los espacios.
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Disefio de un programa de capacitacién docente sobre estrategias de gamificacion para

despertar la motivacion de los estudiantes de la Unidad Educativa “Guayasamin

DRI EENET @l Nenlsrs Disefio de un programa de Capacitacion sobre estrategias de UG
del curso

Tipo de Participante Duracion
Adultos 3 Meses- 80 Horas

Requisitos minimos.

* Nivel de formaciédn: Licenciados- Tecndlogos

Objetivo del Programa de Capacitacion.

Aplicar Estrategias de gamificacion para despertar la motivacion de los estudiantes

Contenidos del Programa de Capacitacion.
Temas Principales.

1. LaTics en la Docencia (8 horas)
2. Modelo T- Pack (8 horas)
3. Estrategias Metodoldgicas (8 horas)




4. Gamificacién (8 horas)

5. Aprendizaje Basado en (16 horas)
Juegos

6. La motivacion en el proceso de ensefianza

. (8 horas)
aprendizaje.
7. Conectivismo (8 horas)
8. Herramientas Digitales (16 horas)

Temas secundarios.

1.1. Formacion Docente
1.2. Competencias digital docente
1.3 Competencia Digital Docente

2.1. Conceptualizacion Método T-Pack.
2.2. Componentes del Método T-Pack.
2.3 Método T-Pack y las TICS.

3.1. Entornos de Aprendizaje
3.2. Desarrollo de los Entornos de Aprendizaje

3.3 Fundamentos didacticos de un Entorno de Aprendizaje.

3.4 Recursos asociados a un EVA.

4.1. La gamificacion.

4.2. Elementos de la Gamificacion.

4.3 Dinamicas de la Gamificacion.
4.4 Componentes de la Gamificacion.
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5.1. Aplicacién de la Técnica basado en juegos. Técnicas de aprendizaje de la gamificacion.
5.2. Técnica mecanica basadas en juegos.

5.3 Técnica de Aprendizaje Dinamica

5.4 Las Tics y la gamificacion educativa.

6.1. La motivacién en el Aprendizaje.
6.2 Teoria de Maslow en cuanto a la Motivacion.
6.3 Actividades Practicas.

7.1. Conectivismo.
7.2 Conectivismo y aprendizaje.
7.3 Enseiiar en la Era Digital

8.1. Herramientas Digitales Trabajo colaborativo
8.2 Herramientas Digitales Gamificacion.

Metodologia activa de ensefianza - aprendizaje

* Actividades participativas

* Aprender haciendo

* ABJ (aprendizaje basado en juegos)
* Aula invertida

* Simulacién

* Aprender haciendo

48



Mecanismos de evaluacion.

Evaluacion diagnadstica (inicio de PEA)

Técnica Instrumento

* Prueba Semi estructurada | * Cuestionario

* Entrevista

* Guia de preguntas

Entorno de Aprendizaje

Evaluacion final (Cierre de PEA)

Técnica Instrumento

* Prueba de
base * Cuestionario de opcién multiple
estructurada

*

., *Rubrica
Observacion

Instalaciones

Fase teorica Fase practica

Laboratorio de Computacién de la Unidad Educativa

Guayasamin.

Video Conferencias
mediante Zoom

Hojas de trabajo
Videos
Presentaciones digitales
Herramientas digitales

EVA
Herramientas Digitales

Carga horaria:

Horas practicas

50

Horas teodricas

30

49



HERRAMIENTA

FUNCION

VOICETHREAD

Herramienta en linea que nos permite crear albumes multimedia
en los que podemos insertar documentos (PDF, Microsoft Word,
Excel, and PowerPoint),imagenes, audio y video.

Da la posibilidad que muchos usuarios puedan dejar comentarios
de voz mediante un micréfono, de video a través de la webcam
o de texto a través del teclado pudiendo ademas dibujar con un
lapiz sobre las diapositivas y sobre los videos en pausa.

THINGLINK

Es una herramienta que sirve paracrear imagenes
interactivas/mapas de imagenes con interesante contenido
educativo por medio de enlaces web.

TESTEACH

La herramienta combina contenidos digitales y sus archivos para
crear unaleccion.

Recolecta contenidos, lecciones divertidas en interactivas y
monitorea la comprensién del estudiante con cuestionarios y
discusiones.

EDPUZZLE

EDpuzzle es una aplicacién que permite afiadir a unas video
explicaciones personalizadas, notas de audio, cuestionarios o
determinadas preguntas.

Dicho de otra manera, esta aplicacion permite editar un video y
adaptarlo a tu situacion personal de aula, tu grupo u objetivo de tu
sesion.

QuUIZZIZ

Herramienta gratuita para ensefiar y aprender utilizando la
gamificacion.

SOCRATIVE

Aplicacion gratuita cuya finalidad es el soporte en el aula.
Por ello, puede ser utilizado para feedbacks, evaluaciones
mediante quiz, y que ademas aumenta la motivacion y
participacion de los estudiantes.

EDUCAPLAY

Es una plataforma para la creacion de actividades
educativas multimedia que nos permite crear aplicaciones
de diversos tipos.
Podemos usar mapas, herramientas para hacer test,
adivinanzas, aplicaciones de dictado, crucigramas.

VIALOGES

Esta herramienta permite generar un debate alrededor de un
video. El docente afiade comentarios (preguntas, encuestas,
opiniones, etc.) sobre contenidos de YouTube para convertirlos
en material interactivo. Estos videos “comentados” luego pueden
ser compartidos e insertados en cualquier blog o pagina web.
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VIiIBBY

Herramienta online que nos permite destacar y compartir
los momentos mas interesantes de cualquier video deforma
sencilla.

En general, una de las principales ventajas por las que
destaca Vibby es su sencillo funcionamiento. De hecho,
simplemente tenemos que seleccionar un video concreto
(copiando el enlace al mismo y pegandolo en Vibby),
escoger las partes mas interesantes del mismo y afiadir un
comentario sobre el momento destacado.

ERUBRICS

Rubricas electrénicas

SYMBALOO

Herramienta que sirve para recopilar recursos que el
usuario considere importante, ademas también podra
compartirlos con los demas.

MINDMEISTER/
GOCONQR

Es una aplicacion de mapas mentales en linea que permite
a sus usuarios visualizar, compartir y presentar sus
pensamientos a través de la nube.

CMAPS CLOUD

Permite la construccion y el intercambio de mapas
conceptuales mediante navegadores web, y el intercambio
de estos mapas conceptuales con otros usuarios

PADLET Y
MURALLY

Es una plataforma digital que permite crear murales
colaborativos, ofreciendo la posibilidad de construir
espacios donde se pueden presentar recursos multimedia,
ya sea videos, audio, fotos o documentos. Estos recursos
se agregan como notas adhesivas, como si fuesen “post-

its”.

Se recomienda realizar seguimiento bajo fichas de observaciones adlicas con
el objetivo de dar seguimiento al personal docente y que pongan en practica
el conocimiento adquirido.
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Ficha de Observacion Allica

Datos de interés:

1. Docente observado:

©ONOOAWDN

Observador:
Asignatura:

Tema:

Fecha:

Grado y paralelo:
Hora de inicio:

Hora de Finalizacién:

ESCALA DE CALIFICACION: Cada item se calificara entre 1 y 5, sus
alternativas tendran estas valoraciones:

IS Excelente — totalmente de acuerdo - siempre

4 Muy bueno — de acuerdo en alto porcentaje — casi siempre
3 Bueno — parcialmente de acuerdo — a veces
2 Regular — de acuerdo en minima parte — rara vez
1 Insuficiente — en total desacuerdo - nunca
NA No aplica, en caso de que el descriptor no sea pertinente en relacion
con lo evaluado.
N° DIMENSIONES POR EVALUAR NA
ANTICIPACION
1 Explora conocimientos y experiencias previas
del estudiante.
5 Da a conocer o extrae el objetivo de la clase a
los estudiantes.
3 Desarrolla una estrategia o actividad motivadora
para introducir el tema.
CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO
4 Aplica una secuencia légica de estrategias para
el desarrollo del tema.
5 Diversifica las estrategias para atender las
diferencias individuales de los estudiantes.
6 Establece un dialogo con preguntas que
evidencian el aprendizaje.
7 Contribuye a la construccion del conocimiento
como guia del aprendizaje.
8 Genera en los estudiantes el pensamiento
critico.
9 Realiza actividades poniendo ejemplos del diario
vivir segun el tema tratado.
10 Da érdenes claras que llevan al estudiante a
ejercer su actividad de manera precisa.
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11 | Se ajusta a lo planificado.

12 Se evidencia innovacién pedagodgica y de
herramientas tecnolégicas en su clase.

CONSOLIDACION

13 Realiza actividades de consolidacion segun lo
aprendido.

14 Hace reflexion de lo aprendido y su
aplicabilidad.

15 Realiza actividad de evaluacion para verificar si
su clase fue comprendida.

GESTION DOCENTE

16 | Es puntual en su llegada a clase.

17 | Se ajusta a lo planificado en contenido y tiempo.

18 Mantiene un trato cordial y asertivo con los
estudiantes.

19 | Motiva la participacién de los estudiantes.

20 | Mantiene el control aulico.

21 | Tiene dominio sobre el tema tratado.

22 Se evidencia la revision de tareas y atiende a
las dificultades encontradas en ella.

23 Usa recursos y herramientas virtuales 6ptimas
para el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Planifica de forma correcta y dinamica y se

24 | visualiza orden en conformidad con lo dispuesto
en las Planificaciones Semanales.

Se informa:

Fortalezas Observaciones

Recomendaciones de
mejora

¢, Qué herramientas y/o recursos se usaron?

Se debe trabajar en lo siguiente:

Atentamente,

Firma del observador
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3.3. Presentacion de resultados y discusion.

Encuesta a docentes del Unidad Educativa Particular “Guayasamin”

2020-2021
Tabla 3. Género de los docentes
Sexo Frecuencia Porcentaje
Masculino 14 35,00%
Femenino 16 65,00%

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Los primeros datos obtenidos de los encuestados corresponde a la parte
demografica en cuanto a la edad, en el cual se observa que el 35% de los
encuestados son de género masculino y el 65% de género femenino, asi también
el resultado de la tabla 4 corresponde al rango de edad de los docentes donde
se observa que el 7% de los encuestados la edad oscila entre 20 a 30 afios,
entre 31 a 40 afos corresponde al 57,50%, el 25% de los docentes encuestados
se encuentran en un rango de edad entre 41-50 afios de edad, el 7,50% se
encuentra entre 51 a 60 afios y el 2,50% esta entre 61 a 70 afios de edad.

Tabla 4. Rango edades docentes

Rango de edades Frecuencia Porcentaje

20-30 afios 7 17,50%
31-40 afos 23 57,50%
41-50 afos 6 25,00%
51-60 afios 3 7,50%
61-70 afnos 1 2,50%

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

En cuanto a la experiencia que poseen los docentes de la Unidad Educativa
“Guayasamin” los resultados de las encuestas indican que el 2,5% posee un afo
de experiencia, de 1 a 3 afios el 12,50%, de 3 a 5 afos el 17,50%, entre 5
a 10 afios el 20%, de 10 a 15 afos el 20% y el 27,50% mas de 15 afios de

experiencia.
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Tabla 5. Experiencia docente

Experienciadocente Frecuencia Porcentaje

Hasta un afo 1 2,5%

De 1 a 3 afios 5 12,5%
De 3 a5 afios 7 17,5%
De 5 afos a 10 afos 8 20,00%
De 10 a 15 afios 8 20,00%

Mas de 15 afios 11 27,50%

Nota: Elaboracién propia
Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin

Tabla 6. Asignatura que imparte

Asignatura que imparte Frecuencia Porcentaje
Lengua y Literatura 9 22,5%
Matemética 4 10,00%
Ciencias naturales 1 2,5%
Estudios Sociales 1 2,5%
Especializaciéon 3 7,5%
Emprendimiento y Gestion 1 2,5%
Fisica 1 2,5%
Quimica 1 2,5%
Educacién para la ciudadania 1 2,5%
Biologia 1 2,5%
Educacion cultural y artistica 3 7,5%
Inglés 15 37,5%

Por otro lado también se obtuvo datos sobre las asignatura que imparten los
docentes de las cuales el 22,50% corresponde a Lengua y Literatura, el 10,00%
a Matematica, el 7,5 % corresponde a la especializacion o figura profesional, el
7,5% a Educacion cultural y artistica, el 37,50% corresponde a inglés y las
asignaturas de Ciencias Naturales, Estudios Sociales, Emprendimiento y
Gestion, Fisica, Quimica, Educacion para la ciudadania cada una esta

representada por el 2,50%.
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1. ¢Utiliza las TICs para el desarrollo de su préactica docente?

Tabla 7. TICs practica docente

Escala Frecuencia  Porcentaje
Si 39 97,50%
No 1 2,50%

Nota: Elaboracién propia
Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Uso de las TICS practica docente

HSi ENo ®

Figura 3. Uso de las TICS préctica docente

Andlisis e interpretacién: El analisis de los datos obtenidos reflejan que el

97,50% de los docentes utilizan las TICs dentro de su practica docente para

impartir sus clases y el 2,50% correspondiente a un docente no lo aplica.
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2. ¢Utilizo herramientas innovadoras para la presentacion del contenido

de la clase?

Tabla 8. Herramientas innovadoras para la presentacion del contenido de la clase

Escala Frecuencia  Porcentaje
Siempre 18 45,00%
Casi siempre 21 52,50%
Nunca 1 2,50%

Nota: Elaboracién propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Herramientas innovadoras para el contenido de la clase

H Siempre
M Casi siempre

B Nunca

Figura 4. Herramientas innovadoras para la presentacion del contenido de la clase

Analisis e interpretacion: El 45,00% de los docentes encuestados siempre
utilizan herramientas innovadoras para presentar el contenido de su clase, el
2,50% nunca lo aplica y el 52,50% casi siempre lo realiza es decir que algunos
docentes utilizan el tiempo de su clase online para dictar su clase magistral y
no motivan a sus estudiantes a participar de forma activa en el proceso de
aprendizaje, volviendo asi su clase aburrida razones por la cual el estudiante
pierde el interés del tema.
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3. ¢Motivo a mis estudiantes paia que se inteiesen sobie el tema utilizando una
heiiamienta tecnolégica?

Tabla 9. Motivo a mis estudiantes para que se interesen sobre el tema utilizando una
herramienta tecnoldgica

Escala Frecuencia  Porcentaje
Siempre 29 72,50%
Casi siempre 9 22,50%
Nunca 2 5,00%

Nota: Elaboracién propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Motivo a mis estudiantes para que se interesen sobre el
tema

B Siempre ™ Casisiempre ™ Nunca

Figura 5. Motivo a mis estudiantes para que se interesen sobre el tema utilizando una
herramienta tecnoldgica

Anélisis e interpretacion: En la pregunta namero tres el 72,50% de los
docentes siempre motiva a sus estudiantes a través de el uso de una

herramienta tecnoldgica, el 22,50% de casi siempre y el 5% afirma que nunca
lo realiza.
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4. ¢;Tomento el tiabajo colaboiativo haciendo uso de las PICs?

Tabla 10. Fomento el trabajo colaborativo haciendo uso de las TICs

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 20% 50,00%
Casi siempre 18% 45,00%
Nunca 2 5,00%

Nota: Elaboracién propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Fomento el trabajo colaborativo haciendo uso de las TICs

B Siempre ™ Casisiempre ™ Nunca

Figura 6. Fomento el trabajo colaborativo haciendo uso de las TICs

Andlisis e interpretacion: El andlisis de los resultados de la pregunta donde
se aborda el tema si fomentan el trabajo colaborativo con sus estudiantes el
50,00% afirma que siempre, el 45% casi siempre y el 5% nunca es decir que
el docente no brinda la oportunidad que los estudiantes trabajen en equipo,

gue unas sus esfuerzos y logren el objetivo propuesto.
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5. ¢Utilizo las 171Cs paia ietioalimentai el tiabajo iealizado poi los estudiantes?

Tabla 11. Utilizo las TICs para retroalimentar el trabajo realizado por los estudiantes

Escala Frecuencia  Porcentaje
Siempre 21 52,5%
Casi siempre 17 42,50%
Nunca 2 5,00%

Nota: Elaboracién propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

TICs y retroalimentacion

B Simpre M casisiempre ™ Nunca

Figura 7. Utilizo las TICs para retroalimentar el trabajo realizado por los estudiantes

Andlisis e interpretacion: De los resultados obtenidos en la pregunta 5 si los
docentes utilizan las TICs como medio para retroalimentar el trabajo que realizan
los estudiantes el 52,00% siempre lo realiza, el 42,50% casi siemprey el 5%
nunca, estos dos ultimos resultados permiten determinar que no se esta

realizando a cabalidad la labor docente de retroalimentar el trabajo de los

estudiantes dentro del proceso de aprendizaje impidiendo asi que se logre un

aprendizaje significativo.
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6. ¢Utilizo videos inteiactivos como iecuiso de la clase inveitida?

Tabla 12. Utilizo videos interactivos como recurso de la clase invertida

Escala Frecuencia  Porcentaje
Siempre 24 60,00%
Casi siempre 13 32,50%
Nunca 3 7,50%

Nota: Elaboracién propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Videos interactivos y clase invertida

B Siempre ™ Casisiempre ™ Nunca

Figura 8. Utilizo videos interactivos como recurso de la clase invertida

Analisis e interpretacion: El andlisis realizado en cuanto al uso de videos

interactivos como recurso de la clase invertida el 60,00% siempre lo aplica, el

32,00% casi siempre y el 7,50% nunca lo pone en practica, una vez mas se

demuestra que las clases aun se fundamentan bajo el antiguo paradigma, no

aplican este tipo de aprendizaje que es muy utilizado en la modalidad blended

learning porque fomenta autonomia en el estudiante y genera autoaprendizaje.
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7. ¢Qué heiiamientas es la apiopiada paia llevai el contiol de las evaluaciones delos
estudiantes?

Tabla 13. Herramientas para llevar el control de las evaluaciones de los estudiantes

Escala Frecuencia  Porcentaje
Socrative 18 45,00%
Desconocen 22 55,00%

Nota: Elaboracion propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Control de evaluaciones de los estudiantes

B Socrative ™ Desconocimiento

Figura 9. Herramientas para llevar el control de las evaluaciones de los estudiantes

Analisis e interpretaciéon: Al analizar los resultados de esta pregunta donde

el objetivo es determinar si en realidad conocen o hacen uso de una herramienta

para controlar las evaluaciones de los estudiantes el 45% de los docentes en

algiin momento ha utilizado socrative, mientras que el 55% de los encuestados

desconoce.
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8.¢,Qué herramienta permite utilizar videos interactivos, tableros

colaborativos imagenes y en la misma aplicar una evaluacion?

Tabla 14. Uso de herramienta multimedia e interactiva

Escala Frecuencia  Porcentaje
Nearpod 10 25,00%
Desconocen 30 75,00%

Nota: Elaboracion propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Herramienta multimedia e interactiva

W Nearpod

B Desconocen

Figura 10. Uso de herramienta multimedia e interactiva

Analisis e interpretacidn: En esta pregunta se propone un ejemplo claro de qué
herramienta multimedia utilizaria para preparar su clase, insertar videos
interactivos, tableros colaborativos, imagenes y aplicar una evaluacion solo el
25% conoce la herramienta y la variedad de actividades que se pueden realizar
y el 75% desconocen la misma .
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9.¢,Qué herramienta brinda la facilidad de emitir comentarios en un tablero

colaborativo y a la vez inserten videos?

Tabla 15. Comentar en tableros colaborativos

Escala Frecuencia  Porcentaje
Padlet 21 52,50%
Desconocen 19 47,50%

Nota: Elaboracion propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Comentarios en tablero colaborativo

M Padlet

B Desconocimiento

Figura 11. Comentar en tableros colaborativos
Analisis e interpretacidon: Una vez realizado el andlisis de la pregunta nueve
sobre el uso de tableros colaborativos para que los estudiantes comenten sobre
un determinado tema el 52,50% conoce la existencia de la herramienta

apropiada mientras que el 47,50% desconoce el uso de la misma
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10. ¢, Qué herramienta es la indicada para realizar una presentacion
efectiva?

Tabla 16. Herramienta para una presentacion efectiva

Escala Frecuencia Porcentaje
Canva 21 52,50%
Desconocen 19 47,50%

Nota: Elaboracién propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Presentaciones efectivas

B Canva

Figura 12. Herramienta para una presentacion efectiva

Andlisis e interpretacion: En esta pregunta se aborda el tema de qué
herramienta utilizaria el docente para realizar una presentacion efectiva,
52,50% han preparado su clase en canva que es una herramienta que llama la
atencion de los estudiantes por sus disefios, el 47,50% aun contindan trabajando

B Desconocimiento

el

en herramientas de Microsoft Office ya que por sus respuestas indican que

desconocen la existencia de herramientas digitales online.
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11. ¢Qué heiiamienta pueden utilizai los docentes paia gamificai la clase y motivai a sus
estudiantes?

Tabla 17. Herramientas de gamificacion para evaluar a los estudiantes

Escala Frecuencia  Porcentaje
Quizizz 28 70,00%
Desconocen 12 30,00%

Nota: Elaboracién propia

Fuente: Unidad Educativa “Guayasamin”

Herramientas de gamificacion para evaluar a los
estudiantes

B Quizizz

B Desconocimiento

Figura 13. Herramientas de gamificacion para evaluar a los estudiantes

Anadlisis e interpretacion: Al formular la pregunta de qué herramienta de
gamificacion utilizan los docentes para gamificar su clase el 70,00% utiliza
quizizz mientras que el 30% desconoce qué herramienta utilizar para gamificar
una clase y de esa forma motivar a sus estudiantes.
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Entrevista realizada a la Rectora de la Unidad Educativa “Guayasamin”

1. ¢Cree Ud. que su equipo docente esta preparado para dictar clases

online?

En realidad la mayoria de los docentes no, y esto se debe a la edad, a la falta de
capacitacion docente que en su momento se les ha brindado pero también hay

gue comprender que la edad es un factor influyente.

2. ¢Cree Ud. que los docentes motivan a los estudiantes a participar

activamente en el proceso de aprendizaje?

He tenido la oportunidad de realizar algunas observaciones aulicas y en las
mismas se ve que el docente bajo esta modalidad trabaja el cognitivismo, solo
transmite conocimientos y no le brindan la oportunidad de participar a los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.
3.Sus docentes utilizan las TICs dentro del proceso de ensefianza

En respuesta a la pregunta, pues la utilizan pero no todos conocen el uso de las
mismas, o0 a su vez lo hacen de forma incorrecta es lo que he podido analizar a

través de los informes que me hacen llegar los coordinadores.

4. Los docentes han recibido capacitaciones sobre el uso de las TICs

dentro de un entorno virtual.

Si, como autoridad siempre estoy pendiente que mi equipo de trabajo se
actualice, pero ellos utilizan las TICs unos con mas pericia que otros, pero aqui
cabe sefialar que no todos docentes conocen las funciones de herramientas

digitales interactivas y su aplicacion dentro del proceso de ensefianza.

5. Considera Ud. que su Institucion Educativa esta preparada para asumir

el nuevo reto de la modalidad Hibrida.

Considero que ninguna institucion esta preparada para cumplir este reto mas sin
embargo se esta buscando la forma y nos estamos adaptando poco a poco a
esta modalidad totalmente diferente a la que ya estabamos acostumbrados a
desarrollar, pero como siempre digo hay que innovar, cambiar y mirar hacia el

futuro por el bien de nuestros estudiantes que forman parte del mismo.
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Conclusiones

Actualmente el uso y la aplicacion de las TICs por parte de los docentes es
muy importante para la preparacion del contenido y desarrollo de las clases
online debido a la nueva modalidad que se vive en el pais, mas sin embargo en
la Unidad Educativa “Guayasamin” los maestros utilizan las TICs pero no lo
realizan de forma adecuada y otros docentes no lo hacen en este caso especifico

se debe al rango de edad en el que se ubican.

También es necesario aclarar que los docentes olvidan la importancia que tiene
la motivacién en el estudiante dentro del proceso de aprendizaje donde €l debe
ser el protagonista del mismo, ya que sus clases online son magistrales,
apegadas al antiguo paradigma donde la Unica diferencia la hace la virtualidad
porque no aplican estrategias metodoldgicas activas que fomenten el aprendera

aprender y el aprender haciendo.

Los docentes de la Unidad Educativa “Guayasamin” requieren que se realice
una capacitacion para que incluyan estrategias de gamificaciéon dentro del
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, para que de esta formamejore
el desarrollo profesional docente.

Recomendaciones

Con la informacion obtenida en la encuesta se puede determinar que los
docentes de la Unidad Educativa “Guayasamin” deben capacitarse en el uso de
las TICs para usar y aplicar nuevas estrategias metodoldgicas activas apoyados

en herramientas digitales para que motiven a sus estudiantes.

Por otro lado se recomienda ejecutar el programa de capacitacion docente
aplicando la gamificacibn como estrategia metodologica innovadora para la
ensefianza para que los docentes se sientan motivados y comprometidos con el
mismo para que asi logren desarrollar sus competencias digitales y mejore su

desempeiio profesional.

A las autoridades de la Unidad Educativa “Guayasamin” se le recomienda
gue capaciten a sus docentes y desarrollen programas de capacitacion para
mejorar el desarrollo profesional docente y por ende la calidad educativa que
oferta el plantel.
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ANEXOS

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA GUAYASAMIN

'
UTEG ENCUESTA APLICADA EN FORMULARIO G-FORM
iTEMS
N. Preguntas Siempre Casi Nunca
Siempre

1. | ¢Utilizalas TICs para eldesarrollo

de su préctica docente?

2. ¢Utilizo herramientas
innovadoras para la presentacion

del contenido de la clase?

3. ¢ Motivo a mis estudiantes para
gue se interesen sobre el tema
utilizando una herramienta

tecnoldgica?

4 ¢, Fomento el trabajo colaborativo
haciendo uso de las TICs?

5 ¢Utilizo las TICs para
retroalimentar el trabajo

realizado por los estudiantes?

¢ Utilizo videos interactivos como

recurso de la clase invertida?
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¢,Qué herramientas es la
apropiada para llevar el control
de las evaluaciones de los

estudiantes?

¢, Qué herramienta permite
utilizar videos interactivos,
tableros colaborativos imagenes
y en la misma aplicar una

evaluacion?

¢,Qué herramienta brinda la
facilidad de emitir comentarios
en un tablero colaborativo y a la

vez inserten videos?

Preguntas Abiertas

10

¢, Qué herramienta es la indicada
para realizar una presentacion

efectiva

11

¢, Qué herramienta pueden
utilizar los docentes para
gamificar la clase y motivar a sus

estudiantes?
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ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA GUAYASAMIN

ENTREVISTA REALIZADA A LA RECTORA DE LA

s
UTEG INSTITUCION

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
EMPRESARIAL DE GUAYAQUIL

1. ¢Cree Ud. que su equipo docente esta preparado para dictar clases
online?

2. ¢Cree Ud. que los docentes motivan a los estudiantes a participar
activamente en el proceso de aprendizaje?

3. Sus docentes utilizan las TICs dentro del proceso de ensefianza

4. Los docentes han recibido capacitaciones sobre el uso de las TICs dentro

de un entorno virtual.

5. Considera Ud. que su Institucion Educativa esta preparada para asumir el

nuevo reto de la modalidad Hibrida.
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