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RESUMEN

Esta investigacion cualitativa presentd gamificacion como estrategia innovadora en la ensefianza de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, para
mejorar la motivacion de los estudiantes en la asignatura de TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion) Aplicadas a la Pedagogia 2. De hecho, este
estudio descriptivo con disefio cuasiexperimental aplicé la metodologia innovadora de gamificacion usando dos herramientas: Froggy Jumps y kahoot de
manera individual y grupal. Para evaluar la aplicacion de la metodologia se utilizd el instrumento CMEA (Cuestionario de Motivacion y Estrategias de
Aprendizaje) como pretest y postest (Ramirez et al., 2013). Como resultado se verificé que los seis factores de la escala de motivaciéon mejoraron, los
estudiantes se motivaron mas en clases con aplicacion de la gamificacion y su participacion fue mas activa.
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ABSTRACT

This qualitative research presented gamification as an innovative strategy in the teaching of Information and Communication Technologies, to improve
student motivation in the subject of ICT (Information and Communication Technologies) Applied to Pedagogy 2. In fact, this study descriptive with quasi-
experimental design, applied the innovative gamification methodology using two tools: Froggy Jumps and kahoot individually and in groups. To evaluate the
application of the methodology, the CMEA instrument (Questionnaire of Motivation and Learning Strategies) was used as pretest and posttest (Ramirez et
al., 2013). As a result, it was verified that the six factors of the motivation scale improved, the students were more motivated in classes with the application of
gamification and their participation was more active.

Keywords: gamification, gamification, innovation, teaching strategy, motivation.

INTRODUCCION

Una de las dificultades concurrentes en la institucidén de educacién superior donde se realiz6 el estudio fue la falta de
motivacién de los estudiantes en el aula de clases. Este inconveniente puede tener varias causas, es una realidad en el
entorno que los profesores apliguen metodologias tradicionales basadas en la memorizacién y poca participacion de los
educandos, donde el estudiante asume un papel poco activo en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

En base a la problematica presentada, se quiere realizar una propuesta intervenciéon pedagdgica enfocada en
metodologias innovadoras que ayuden a motivar a los estudiantes en el proceso educativo. Esta investigacion desea abordar
el uso de la gamificacibn como estrategia innovadora en la enseflanza de las TIC (Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién), con el objetivo de motivar a los estudiantes de tercer nivel de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales de la Quimica y Biologia de la FACPED (Facultad de la Pedagogia) de la UTLVTE (Universidad Técnica Luis
Vargas Torres de Esmeraldas).

De acuerdo con la investigacidon de Beltran et al.(2020) aplicaron la gamificacién mediante la plataforma e-Learning
para motivar el desarrollo de tareas autébnomas en las asignaturas de programacion , fisica y matematicas en la universidad
Central del Ecuador. Se aplicé un disefo cuasi-experimental con grupo de forma experimental y tradicional con un periodo
de siete semestres durante los afios 2015 hasta 2019. Se evalu6 las diferencias entre los grupos mediante la prueba t-Student
en el caso de normalidad y la prueba no paramétrica U-Mann-Whitney en el caso de aplicacién de la gamificacion. Como
resultados se obtuvo que la aplicacion de la estrategia de gamificacion en una plataforma virtual de aprendizaje no solo
influyéd en la motivacion de los estudiantes en el desarrollo de tareas auténomas sino que también permitié un mejor
rendimiento académico.

En la misma linea, Corchuelo (2018) present6é una estrategia de ensefianza gamificada disefiada para motivar a los
estudiantes y estimular el desarrollo de contenidos en el aula. La experiencia se desarroll6 con 86 estudiantes de 3 grupos de
pregrado de la Universidad de La Sabana en la asignatura de educacién digital basica. Esto se llevé a cabo en tres momentos:
1) lanzamiento de funcionalidades (interaccion, dinamicas y mecanicas de juego), 2) exploracion de la plataforma de registro
y seguimiento (ClassDojo), y 3) canje de puntos por cada jugador (estudiante). el estudio fue cuantitativo y descriptivo. Los
estudiantes respondieron a una encuesta para evaluar su impacto. Como resultado se obtuvo un alto nivel de aceptacion de
la estrategia como elemento motivacional que favorecié el aprendizaje y desarrollo de contenidos en el aula.
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En efecto, se puede apreciar el uso de la tecnologia mediante la gamificacion que favorece en el proceso de
ensefianza- aprendizaje de los estudiantes universitarios. Por medio de esta estrategia se imparten conocimientos con
habilidades de juegos que llaman la atencién del educando y los motiva a participar de forma activa en el aula de clases. Esta
tecnologia, evidentemente, en momentos futuros podra ser combinada con otras alternativas como el metaverso (Ordofiez
Valencia, et al,, 2022).

El objetivo de la investigacion consistid en examinar si la aplicacion de la herramienta Froggy Jumps y kahoot
favorecen en la motivacion hacia el aprendizaje en los estudiantes de tercer nivel superior en la asignatura de tecnologias de
la informacién y comunicacion.

Llevar un proceso de ensefianza tradicional ocasiona desinterés y desmotivaciéon hacia los estudiantes. Rodriguez
(2019) indicd que la falta de motivacidon provoca diversos problemas cuando los alumnos se enfrentan a actividades
formativas como: incumplimiento de tareas, inasistencia a clases, atrasos o fugas, dificultad para concentrarse en clases,
presentacion de trabajos incompletos, actitudes de pereza y distraccién hacia el aprendizaje, entre otros. Ademas, la nueva
gestion educativa demanda alternativas para el proceso de ensefanza-aprendizaje (Angulo-Garcia, 2022).

Por tal razén, se pretende presentar una propuesta innovadora con el uso de la gamificacion para mejorar la
motivacion de los estudiantes mediante las aplicaciones de Froggy Jumps y kahoot.

Articulos relacionados

Utilizar metodologias activas en el siglo XXI favorece en el &mbito formativo de los estudiantes, existen multiples
estrategias innovadores que se pueden aplicar en la didactica del docente, entre ellas la gamificacion que utiliza
caracteristicas de juegos para llamar la atencién del estudiante y motivarlo en un proceso competitivo, donde puede obtener
recompensas y puntuaciones de acuerdo con el esfuerzo aplicado en la actividad planteada por el docente.

Como indica Carrién (2018) con el estudio : el uso de la gamificacién y los recursos digitales en el aprendizaje de las
ciencias sociales en la educacién superior, con el objetivo de mejorar la praxis docente y los conocimientos de los
alumnos mediante el uso de las herramientas gamificadas: kahoot, miniQuests, caza del tesoro, cerebriti y cuadernias. Se
obtuvo que mediante el uso de las TIC y la gamificacion trabajados en la ensefianza de las Ciencias Sociales en un entorno de
aprendizaje cooperativo, mejord la adquisicion y desarrollo de las competencias propias del curriculo, incrementado la
motivacién del alumnado en cuanto a su aprendizaje, posibilitando el desarrollo de las habilidades comunicativas y favorecié
el analisis y juicio critico, asi como el interés y motivacion de los educandos.

En otro contexto, Haro (2021) realiz6 un estudio sobre la utilizacidén de la gamificacién como herramienta didéactica
para el aprendizaje de matematicas en educacidon basica superior, donde se implementd la herramientas didacticas
gamificada por medio de la metodologia ADDIE para mejorar el proceso de ensefianza de las matematicas en estudiantes de
basica superior de la Institucion Educativa “Ernesto Che Guevara”. El método utilizado fue inductivo, realizada a través de
herramientas de gamificacién on-line como Kahoot, Quizizz, Educaplay y GeoGebra, que permitieron la realizacion de
actividades didacticas gracias al uso de las TIC. Como resultado se verificd que la aplicacién de nuevas metodologias en los
procesos de ensefianza y la implementaciéon de herramientas y recursos digitales como gamificacion fortalecieron y
mejoraron los aprendizajes de los educandos en los procesos matematicos.

En el mismo campo, Sanchez & Quito (2019) realizaron una investigacion sobre Gamificacidon en dmbitos educativos:
uso de classdojo y geogebra para la ensefianza de geometria en el noveno afio de EGB. En el estudio se determiné como el
uso de la gamificacion mediante las aplicaciones ClassDojo y GeoGebra contribuyeron al aprendizaje de la Geometria.
Posteriormente, se desarroll6 la propuesta mediante la metodologia de sistematizacién de experiencias educativas. Como
resultado se obtuvo que los estudiantes asumieron de manera novedosa el uso de ClassDojo, lo cual ayudé a mejorar la
comprension de la Geometria con el uso de GeoGebra, fomentando habilidades sociales como el compafierismo, la
participacion, la responsabilidad, y sobre todo mejorando el interés por el aprendizaje de las Matematicas.

En otro contexto, Guerrero (2019) realizé una investigacion sobre Estrategias de gamificacién en la UTPL (Universidad
Particular de Loja), en este estudio se procur6 elevar la motivacion en un grupo de 65 estudiantes de la UTPL mediante la
gamificacidon con la herramienta ClassDojo permitiendo brindar insignias a los participante. La estrategia aplicada permitid
que se mejore la motivacién de los estudiantes y docentes que participaron con esta metodologia, ademas permitié mejorar
la autoestima en los educandos.

En la misma linea, De Soto (2018) realiz6 una investigacién sobre: herramientas de gamificacion para el aprendizaje
de ciencias de la tierra, aplicado a un grupo de 15 estudiantes, donde se utilizaron tres aplicaciones gamificada que fueron:
socrate, trivial y kahoot. Como resultados se obtuvo que los estudiantes se motivaron mas con las actividades gamificadas
con soporte informatico, especificamente con la herramienta kahoot dando un porcentaje del 60% de aceptaciéon y
posteriormente con el 40% de aceptacién con la aplicacion socrate. Sin embargo, la aplicacién trivial no llamo la atencion de
los alumnos puesto que las otras herramientas eran mas interactivas. Aplicar esta metodologia ayudd a que los estudiantes

Ibero-American Journal of Education & Society Research, 3(1), e-ISSN: 2764-6254 65



Gamificacion como estrategia innovadora en la ensefianza de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion

participen mas en clases y se motiven por aprender.

Asi mismo, Granada et al.(2022) expresaron una propuesta de implementacion didactica mediante la gamificacién
usando la herramienta educaplay, especificamente con la aplicacidon Froggy Jumps y como apoyo la herramienta de google
classroom, con el objetivo de fortalecer competencias lectoras en 23 estudiantes de sexto nivel de la escuela Superior
Sagrado Corazén de Aranzazu. Como resultados se obtuvo que los estudiantes mejoraron los procesos lectores de manera
auténoma, interactiva e innovadora, despertando el interés por aprender y motivandolos a seguir en la clase.

En la misma linea, Magadan & Rivas (2022) indicaron el estudio de Gamificacién del aula en la ensefianza superior
online mediante el uso de kahoot en el aula virtual a un grupo de estudiantes universitarios de la maestria de formacién del
profesorado en la Universidad de Nebrija. Como resultado de obtuvo que la aplicacion de la gamificacidon causd un impacto
positivo en los estudiantes, mejorando su motivacién, compromiso y dinamizacion del aula.

El uso de la gamificacion en el ambito educativo favorece la motivacién de los estudiantes por adquirir
conocimientos nuevos a partir de actividades interactivas, aplicando estrategias innovadoras que llamen la atencién del
educando. Entre las actividades propuestas en los diferentes estudios se puede apreciar que la herramienta kahoot tiene
mucha acogida debido a su interactividad y por ser una herramienta que permite realizar diferentes recursos educativos
como: encuestas, cuestionarios, revoltijos con la finalidad de motivar al estudiante en adquirir nuevos conocimientos. La
plataforma kahoot tiene licencia gratuita y comercial. Ademas, también se encuentra la plataforma gamificada educaplay con
diferentes aplicaciones como Froggy Jumps para realizar actividades interactivas de cuestionarios donde se realiza una
pregunta y de forma creativa hay tres opciones para que el estudiante pueda seleccionar la respuesta correcta, de esta forma
se va avanzando de nivel y se adquiere un puntaje por cada respuesta correcta.

Estado del arte

En este apartado se enunciaran las bases tedricas- cientificas por medio de ideas, conceptos y experiencia de diversas
fuentes bibliograficas sobre el uso de la gamificacién como estrategia innovadora en la ensefianza y los efectos que causa en
la motivacion hacia los estudiantes.

En la actualidad, los nifios, jévenes y adolescentes tienen ciertas destrezas y habilidades por el uso de la tecnologia,
por ende, es importante que las instituciones educativas cuenten con dispositivos inteligentes que permitan mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje por medio de estrategias interactivas, donde se puedan aplicar metodologias innovadoras
con el uso de aplicaciones alojadas en la web. Por esta razdn es importante hacer buen uso de las TIC y de los recursos
tecnologicos que hoy en dia se adquieren con facilidad como son: dispositivos moviles, laptop, computador de escritorio,
Tablet, internet, aplicaciones remotas, entre otros.

De esta forma, se hace referencia a los alumnos de esta generacidon que tienen una perspectiva diferente a la que
tenian afos atras, se aburren facilmente y se desacostumbran a los métodos tradicionales aplicados en clase. En efecto,
Gonzélez & Mora (2015) expresaron que la educacion tradicional causa conflictos y los profesores enfrentan el desafio de
orientar y motivar a los estudiantes considerados como "nativos digitales" y deben entregar acciones centradas ellos para
desarrollar contenidos. Por lo tanto, las técnicas, métodos y estrategias apoyadas en juegos contribuyen al desarrollo de
habilidades, al tiempo que aumentan la motivacién de los estudiantes para aprender.

La motivacion como factor clave en el aprendizaje

La motivacién puede provocar cambios de comportamientos significativos en el estudiante, los docentes en las
diferentes instituciones educativas se enfocan en aplicar estrategias que ayuden a motivar al alumnado en el proceso de
enseflanza-aprendizaje y que puedan mejorar su rendimiento académico. Para motivar al estudiante es necesario hacer uso
de las TIC, metodologias activas, colaborativas y que causen un impacto visual positivo en ellos. De acuerdo al estudio de
Vargas et al. (2019) expresaron que la motivacion es indispensable para el estudiante a lo largo de su trayecto académico, ya
que este serd el motor que lo lleve a tomar la decisidén de realizar actividades con las que pueda acercarse a su objetivo
previsto.

En el mismo contexto, Hernandez (2019) indic6 que la motivacién es un factor fundamental en todos los contextos
del diario vivir, y esta juega un papel primordial en lo

estudiantes universitarios que desean tener éxito en el trascurso/tiempo de preparacion como futuros profesionales,
pero en las metodologias de ensefanza se estd dejando de lado la formacién humana para tener como resultado final
hombres especializados y con gran sentido humano.

En la misma linea de investigacién, Valle et al.(2015) cuando aumenta la motivacion intrinseca, el proceso de
aprendizaje de los estudiantes mejora porque planifican mejor su tiempo y su concentracion es mejor cuando efectian las
actividades asignadas por el profesor.
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Dado que la motivacion es importante en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, se puede vincular el uso de
las TIC y la innovacién en la practica docente, aprovechando los recursos que se pueden obtener en la web para incorporar
nuevas metodologias que permitan cambiar los procesos tradicionales que afectan hoy en dia en el interés por el estudio en
los educandos (Rodriguez, 2019).

La innovacion en la educacion

Las metodologias aplicadas en las instituciones educativas suelen ser tradicionales, los profesores realizan actividades
repetitivos y exposiciones sin hacer participar mucho al estudiante, lo cual desmotiva o causa aburrimiento en el alumnado.
Por esta razdn, es necesario que se apliquen metodologias activas e innovadoras para que el estudiante participe de forma
creativa y sea menos receptor del proceso educativo.

De este modo, Macanchi et al. (2020) indicaron que la Pedagogia y la Didactica de la Educacién Superior en las
Ultimas décadas estan llamadas a responder de manera creativa y dindmica a los problemas y desafios de la educacion en
tiempos de cambio. La innovacidon se ha convertido en un eje estratégico de la politica de educacién superior y de la
estrategia universitaria. Si bien existen una serie de productos, tecnologias y métodos que han impulsado el cambio
educativo, la busqueda de soluciones y respuestas a otros problemas, la resolucion de necesidades identificadas en los
programas de formacion por parte de los propios estudiantes y docentes universitarios.

En la misma linea, Aguiar et al.(2019) indicaron que los estudiantes traen al salén de clases diferentes dispositivos y
practicas de la cultura digital, el desafio del docente es convertirlos en recursos educativos de aprendizaje poderosos,
creativos e innovadores, sin embargo, la mayoria de los docentes contindan utilizando los medios tradicionales como:
pizarrones, rotuladores, entre otros que les permitan disefiar aulas comunes.

Asi mismo, Zepeda et al. (2016) expresaron que los docentes que usan metodologias tradicionales, estan teniendo
problemas con las nuevas generacidon de estudiantes. Se requieren nuevos métodos de aprendizaje que permitan enfocar a
los estudiantes hacia actitudes mas positivas en su aprendizaje. Para ello, es necesario realizar actividades y evaluaciones
enfocadas en la gamificacion, para generar una actitud mas positiva de los alumnos y crear un ambiente mas agradable en el
aula.

Finalmente, es sustancial acceder a los cambios que esta sobrellevando el régimen educativo del siglo XXI, alumnos
con mente abierta ante el uso de las tecnologias de la informacidén y comunicacién. El docente debe capacitarse y adaptarse
a los nuevos cambios y necesidades educativa, haciendo uso de las TIC y de diferentes herramientas y aplicaciones
innovadoras como la gamificacion que permite agregar ciertas caracteristicas de un videojuego para llamar la atencién e
interés de los participantes.

La gamificacién en el ambito educativo

La gamificacion da inicio en el campo de la educacion debido a la demanda de aplicar metodologias creativas e
innovadores que ayuden a motivar a los estudiantes en el aprendizaje. Es decir, para implementarlo correctamente, es preciso
disefiar un modelo de juego con mecéanicas que sean suficientes para llamar la atencién del alumnado y a su vez efectuar
varias actividades. El conocimiento de gamificacién surge en el afio 2008.

A continuacion, se da a conocer varias conceptualizaciones de investigaciones selectas. En el estudio realizado por
Cadena et al.(2018) expresaron que gamificacién, hace referencia a toda técnica de aprendizaje que traslade la mecénica de
juegos interactivos al &ambito educativo-profesional.

Asi mismo, Torres et al.(2018) indicaron que la gamificacion es la aplicacién de estrategias de juego en areas que no
son principalmente de naturaleza ludica para fomentar cambios de comportamiento hacia un objetivo especifico. Esto se
logra mediante la incorporacién de elementos de juego que mejoran la experiencia del usuario.

En la misma linea, Gallego et al.(2013) gamificacion es el uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecanicas y
elementos propios de los juegos en contextos ajenos, con el propdsito de transmitir un mensaje o unos contenidos o de
cambiar un comportamiento, a través de una experiencia lidica que propicie la motivacion, la implicacién y la diversién. Por
otra parte, Coello & Gavilanes (2019) dieron a conocer que la implementacién de la gamificacién es importante para
despertar en los estudiantes la motivacion intrinseca y de esta manera lograr grandes avances en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y de esa forma se obtendra un mejor rendimiento académico.

En relacién a los expuesto por varios autores, se infiere que el uso de la gamificacion en el aula de clases favorece en
el aprendizaje de los estudiantes, debido a que las clases son mas interactivas por medio de las dinamicas de juegos que
incluye esta metodologia, ademas que permite motivar y guiar al educando por obtener un conocimiento significativo. La
gamificacidon contiene ciertas caracteristicas de los videojuegos como son: pasar niveles, obtener recompensas, insignias,
puntajes y se puede apreciar que existe una competencia sana entre compaferos. Por otra parte, mediante esta metodologia
innovadora se pueden realizar refuerzos académicos de forma individual y colaborativa
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Implementacion de la gamificacion en el aula

Para cambiar procesos tradicionales en las instituciones educativas se deben buscar estrategias que ayuden a mejorar
la practica docente en el aula de clases, que sea mas intuitiva, creativa e innovadora. Existen diferentes estrategias de
enseflanza- aprendizaje, entre ellas la metodologia de la gamificacion que busca motivar al estudiante para que participe y se
entusiasme por adquirir el conocimiento. En otras palabras, implementar aplicaciones gamificadas en el aula ayudara a
cambiar procesos repetitivos y el estudiante estara mejor motivado por adquirir un conocimiento significativo para aprender
de forma sencilla y ludica (Rodriguez, 2019). A continuacién, se detalla la tabla 1 que indica varias aplicaciones para gamificar
en un aula de clases.

Tabla 1. Aplicaciones para gamificar una clase

Aplicaciones Descripcion )j
Kahoot Es una aplicacion que permite crear juegos de preguntas y o Tiene una interfaz interactiva para los estudiantes y docentes.
respuestas de forma interactiva. Se pueden unir a o Se pueden agregar imagenes en cada pregunta del cuestionario.
cuestionarios que ya existen o crearlos desde cero. o Se puede utilizar un video introductorio mientras los usuarios se inscriben para realizar alguna
actividad.
o Se utilizan graficos y colores en los literales de opciones multiples para diferenciar de mejor manera
las respuestas.
Froggy Es un divertido juego de puzzle en el que tendras que usar la o Permite buscar estrategias hacia el alumno.
Jumps l6gica si quieres ayudar a una rana a cruzar el rio para llegar o Agilita el razonamiento.
hasta su familia. Para poder saltar al siguiente nendfar o Permite llevar una competencia sana entre compafieros de la clase.
tendras que responder de manera correcta cada pregunta. o El personaje de la rana que va pasando los niveles puede tener varias vidas que son oportunidades
para que el estudiante avance en logar el objetivo planteado por el docente.

Classcraft Es una plataforma parecida a un videojuego con una interfaz o Permite crear un mundo de personajes, entre ellos estan los guerreros, magos o sanadores con el
muy llamativa e interactiva hacia el educando, es muy objetivo de participar en misiones e ir ganando puntos de vida y oro para mejorar su equipo,
parecida a world of warcraft asociada en la educacion. ademas de ser una aplicacion gratuita.

Genially Es una herramienta que permite gamificar el aula con ayuda o Permite crear contenidos o presentaciones interactivos en el ambito educativo o empresarial.
de presentaciones, infografias, pdsteres, catalogos e o Se pueden utilizar imagenes y textos animados para trasmitir la informacion de forma ludica.
imagenes de manera sencilla.
Code Es una aplicacién de gamificacion con interfaz de o Ayuda a resolver algoritmos para mejorar las destrezas en la programacion relacionada a la
Combat videojuegos que permite la interaccion del estudiante con informatica.
herramientas para aprender a programar por medio de la o Motiva al estudiante en el proceso de mejorar la légica para resolver problemas del contexto por
l6gica. medio de herramientas utilizando bucles de repeticion.
Quizizz Es una web/app gratuita y puedes registrarte con tu usuario o Es una web que permite crear cuestionarios online que nuestros alumnos pueden responder de tres
de Google, con lo que no tendrias que hacerte una cuenta maneras distintas:
mas. - En un juego en directo (tipo Kahoot)
- Como tarea (los resultados le llegan al maestro)
- De manera individual (“solo game”)
o Un Quizizz no tienen que registrarse, solo es necesario que introduzcan el pin del juego que les da
el profesor.
o Tampoco necesitan instalar ninguna app en su dispositivo (moévil, ordenador, tableta...) desde
cualquier navegador pueden jugar.
Biologia Permite estudiar Biologia de una manera sencilla y rapida, le o "BiologiaMaster - Biologia Basica" es simple e intuitivo. Ofrece una serie de pruebas divididas
master ofrece una serie de pruebas divididas por por secciones, gracias a las cuales puede poner a prueba sus conocimientos.
secciones, gracias a las cuales puede poner a prueba sus o Ayudara en el estudio a veces insidioso de la biologia y tratara de hacer que usted se
conocimientos en los temas (Atomos y moléculas) apasione por el tema.
Club Una plataforma de aprendizaje que conocimientos de una o Una plataforma de aprendizaje para tu dispositivo movil con base de aplicacion disponible
ciencias manera divertida y gamificada, abordando cursos de Sistema para tablets y smartphones.
solar, anatomia, biologia celular, electromagnetismo quimico, o Diviértete con tus pequefios a la vez que aprenden ciencias, un servicio creado por los
etc. mejores profesores y educadores infantiles.
o Cursos de Geometria, sistema solar anatomia, biologia celular, electromagnetismo quimico y
mucho mas.

Socrative Es una plataforma virtual que o Es una herramienta muy atractiva hacia el estudiante.
permite tanto a profesores como o Interfaz facil de usar para realizar lecciones.

a alumnos a conectarse a través o Permite realizar una clase dinamica.

de sus dispositivos moviles o Es facil pasar los datos de las calificaciones, ademas permite realizar reportes que se envian
(celular, tableta o computador al correo del docente o se puede descargar un documento en Excel con la informacion de la
portatil) estando en clase, evaluacion realizada.

motivandolos a participar en el

aula y realizar un seguimiento de

su evolucion mediante pruebas

de tipo test, evaluaciones u otras

actividades.

Quizalize Es una divertida plataforma de o Una de sus ventajas radica en la posibilidad de compartir tus trabajos con otros docentes de
juego de preguntas, ideal para cualquier parte del mundo y de beneficiarte, por ende, de sus creaciones. A esto se suma la
crear cuestionarios, que permite existencia de un chat en vivo para solucionar cualquier duda.
al profesorado obtener el o Usando Quizalize en clase permite a los docentes identificar en tiempo real cuales son los
progreso de la clase en tiempo estudiantes que necesitan ayuda y en que precisamente.
real El docente genera el juego de o Los estudiantes pueden tomar la prueba en cualquier dispositivo — computadora, tableta o
preguntas, genera la competencia, la abre para la teléfono inteligente -con un navegador, sin necesidad de bajar programas o aplicaciones.
participacion de los alumnos, éstos reciben puntos por
responder correctamente, la
puntuacion total se presenta a los
estudiantes al finalizar el concurso.
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Fuente: elaboracidn propia (2023)

En el estudio de Rodriguez (2019) expres6é que en la planificacion de una clase gamificada es necesario incluir: el
disefo del juego con las reglas necesarias y las puntuaciones de cada parametro, incluir si es individual o grupal la actividad y
que beneficios se obtendran. Indicar a los estudiantes la dindmica del juego de acuerdo con los contenidos de la clase y el
tiempo que tienen para desarrollar la actividad, asi como las recompensas que obtendran y retroalimentar el contenido.

Por otra parte, entre las aplicaciones que se puede aplicar se destaca Froggy Jumps que es una herramienta muy
interactiva y gratuita para realizar cuestionarios con opciones multiples y tiene como personaje una rana para ir avanzando
los niveles, ademas se destaca la herramienta kahoot que es intuitiva y tiene una interfaz grafica muy amigable hacia el
usuario, se pueden tomar cuestionarios para retroalimentar el contenido de la clase y tiene caracteristicas de los juegos muy
agradables.

En el estudio de Granada et al. (2022) se percibid alegria, satisfaccion, interés y agrado en el desarrollo de la actividad
gamificada disefiada en la plataforma Educaplay donde se hizo uso de Froggy Jumps, los estudiantes la consideran como un
juego reto que debian superar para poder alcanzar el trofeo de los 100 puntos, cuando se realizaba y veian que no obtenian
el resultado esperado, iniciaban nuevamente el juego hasta superar los niveles y llegar a la meta propuesta.; los educandos
por medio de este juego comprendieron la lectura del lobo, la nana y el nifio, de una manera ludica.

Por otra parte, Martinez (2017) dio a conocer que kahoot es una herramienta interactiva que mejora la motivacién de
los estudiantes por aprender, indicd que su interfaz es muy amigable permitiendo recordar y retener la informacion de forma
sencilla y creativa. Ademas da a conocer que esta metodologia de gamificacion aplicando kahoot resulta mas eficaz que la
metodologia tradicional.

Ventajas de la gamificacion

La gamificacion en el dmbito educativo estd mejorando la motivacién de los estudiantes por adquirir nuevos
conocimientos, entre las principales ventajas de esta metodologia se mencionan a continuacién:

De acuerdo a la investigacion de Pérez & Gértrudix (2021) se indicé que la gamificacién es una metodologia
innovadora que mejora el proceso de aprendizaje en los educando, ademéas da a conocer que estd compuesta por retos,
elementos del juego, motivacion, participacion, contexto no ludico y diversion.

En si, en el estudio realizado se evidenci6 el impacto positivo de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, siendo la motivacién y el rendimiento académico los aspectos méas destacables.

En el mismo campo, Porta (2022) afirmé que la gamificacion conduce a ganancias de aprendizaje, refuerza las
habilidades importantes en la educacion, como la resolucién de problemas, la colaboracion y la comunicacion. Ademas,
sostienen que la necesidad de interaccién en un enfoque gamificado de la educacion alienta a los estudiantes a desempefar
un papel activo en el aprendizaje proceso, lo que aumenta la participacién de los estudiantes en foros, proyectos y otras
actividades de aprendizaje en linea.

En la misma linea , Rodriguez (2019) expresd que el uso de la gamificacion en el ambito educativo permite brindar
grandes beneficios como es generar un entorno estimulante en el educando, mejorando su motivacion para activar su
concentracion por el aprendizaje y alcanzar los objetivos necesarios.

Por lo tanto, aplicar la gamificacién con dindmicas de videojuegos en el proceso de ensefianza ayuda a que el
estudiante se aplique de forma natural y sin esfuerzo, enfocdndose en las actividades como una accién divertida para
aprender practicando, cumpliendo retos y ganando insignias de forma individual o cooperativa.

METODOLOGIA

Para valorar la incidencia que tuvo la herramienta Froggy Jumps y kahoot sobre la motivacidn de los estudiantes, se
utilizé un disefio cuasi-experimental mediante la ejecucion de un pretest antes de aplicar la metodologia innovadora y luego
de ejecutarla se aplicd un postest. En la tabla 2 se muestra una propuesta de intervencién pedagdgica.
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Tabla 2. Contenidos generales sobre Tecnologias de la Informacién y Comunicacion

ASIGNATURA TIC Aplicadas a la Pedagogia 2
NIVEL 3ro “A” de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales de la Quimica y Biologia.
UNIDAD DIDACTICA Entornos Virtuales de Aprendizaje (Bibliotecas y Aula virtual) y Herramientas en linea (Edicion de

imagenes, videos, presentaciones).

DURACION Ocho semanas (15 agosto - 8 octubre) / 1 sesion de 2 horas a la semana.
NRO DE SESIONES 8
CONTENIDOS

Unidad 1: Entornos Virtuales de Aprendizaje (Bibliotecas y Aula virtual)

1.1. Aula Virtual
1.1.1 Conceptos Basicos
1.1.2 Caracteristicas
1.1.3 Ventajas y Desventajas
1.1.4 Tipos de Aula Virtual
1.1.5 Elementos esenciales que componen el Aula Virtual
1.1.6 Importancia de las Aulas Virtuales

1.2. Plataformas Virtuales
1.2.1 Ejemplos de Plataformas Virtuales
1.2.2 Registro de usuario
1.2.3 Opciones de usuario
1.2.4 Directrices sobre el registro de cuenta en una plataforma gratuita para realizar
cursos online
13 Bibliotecas virtuales de la UTLVTE
1.3.1 E-Libro
1.3.2 E-Silec Profesional
1.3.3 Get-Abstract
1.3.4 Academia.edu

1.3.5 Scielo
Unidad 2: Herramientas en linea (Edicion de imag videos, pr iones)
2.1. Introduccion a las herramientas web.
2.2. Evolucién de las herramientas web- Otros tipos de herramientas web.
2.3. herramientas para crear contenidos digitales.
2.4. Google Drive.
2.5. La herramienta de Google
2.6. Crear contenidos como archivos de texto,tablas de Excel.
2.7. compartir archivos
2.8. Tratamiento de iméagenes en linea
2.9. Presentacion en Prezi
2.10. Edicion de videos en linea
2.11. Canales de youtube
RESULTADOS O LOGROS DE APRENDIZAJE » Adquirir capacidad para utilizar adecuadamente el aula virtual de la UTLVTE.

Operar en plataformas o aulas virtuales, en base a recursos y actividades proporcionados
por un tutor.
> Aplicar los conocimientos y técnicas ofimaticas como herramientas para el desarrollo de

documentos técnicos y narrativos.

» Utilizar aplicaciones en linea que faciliten el disefio de imagenes.

» Disefar presentaciones en prezi para facilitar la exposicion de proyectos.
» Crear videos tutoriales en linea a través de la aplicacion clipchamp.

» Gestionar canales de YouTube para la pu-blicacion y edicion de videos.

Fuente: elaboracion propia (2023)

En la tabla 1y 2 se expresé la propuesta de mediacidén pedagdgica que fue sobre la ejecucidn de las aplicaciones
Froggy Jumps y kahoot, con una duracion de 8 sesiones con la finalidad de motivar a los estudiantes en el proceso de
ensefanza- aprendizaje en la asignatura de Tecnologias de la Informacion y Comunicacién Aplicadas a la Pedagogia 2. Para
realizar la intervencion se tomo una muestra de 18 estudiantes de 19 a 23 afios del 3cer nivel de la carrera de Pedagogia de
las Ciencias Experimentales de la Quimica y Biologia de la FACPED. Los estudiantes interactuaban con las aplicaciones
mediante dispositivos inteligentes como computador, Tablet y celulares. Las actividades planteadas se realizaron de manera
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individual y grupal, con el objetivo de retroalimentar los contenidos planteados en el silabo. En la interaccién con la
aplicaciéon se realizaba una competencia sana entre compafieros, se podia observar mediante puntuaciones y lugares

asignados por las aplicaciones.

En la aplicacién de la metodologia innovadora de la gamificacién mediante el uso de las herramientas: Froggy Jumps
y kahoot, se utilizd un instrumento CMEA (Cuestionario de Motivacion y Estrategias de Aprendizaje) para medir la motivacién
de los estudiantes, la cual esta estructurada en 6 factores (Ramirez et al., 2013), tal como se observar en la tabla 3.

Tabla 3. Instrumento de escala de motivacién y sus dimensiones

orientadas a las notas, recompensas externas
o la opinién de los demas.

SUB-ESCALA SIGLAS DEFINICION ITEMS
Orientacion a metas oMI Se refiere al grado en que el estudiante se 1,16,22, 24
intrinsecas implica en una tarea académica por motivos

como el reto, la curiosidad y la maestria o

dominio en ella.
Orientacién a metas OME Se refiere al grado en el que el estudiante se 7,11,13,30
extrinsecas implica en una tarea académica por razones

Valor de la tarea vT Hace referencia a los juicios del estudiante
acerca de la importancia, interés y utilidad del
contenido de la asignatura.

4,10,17,23,26,27

Creencias de control cc Refleja hasta qué punto el estudiante cree que
sus resultados académicos dependen de su
propio esfuerzo y de su modo de estudiar.

2,9,18,25

Autoeficacia para el AEPA Se refiere a las creencias y juicios del
aprendizaje estudiante acerca de su habilidad para realizar
con éxito una tarea académica.

5.6,12,15,20,21,29,31

Ansiedad ante los AE Hace referencia a la preocupacion del
examenes estudiante durante la realizacién de un
examen.

3,8,14,19,28

Fuente: elaboracion propia (2023)

RESULTADOS Y DISCUSION

En este apartado se detallan los datos obtenidos en la investigacion. Se tabularon datos estadisticos de acuerdo con

el pretest y postest aplicados. El analisis representativo de los resultados obtenidos se detalla en la tabla 4

Tabla 4. Datos representativos de los resultados entre el Pretest y Postest

Factores Pretest Postest
Media Desviacion Tipica Media Desviacion
Tipica

FIMOTIV_OMI 4,49 0,80 4,94 1,02
F2MOTIV_OME 514 0,65 591 0,66
F3MOTIV_VT 4,79 0,79 5,24 1,19
FAMOTIV_CC 4,52 0,83 5,32 0,65
FSMOTIV_AUTOEF 4,40 0,77 5,08 1,54
F6MOTIV_ANSIEDAD 4,34 1,13 4,90 0,96
TOTMOTIV 4,61 0,83 5,23 1,00

Fuente: elaboracién propia (2023)
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De acuerdo con los datos obtenidos en la tabla 4, se puede observar que existe un aumento en los resultados del
postest que es luego que se aplica la metodologia de innovacién gamificada, en cada uno de los seis factores existe un ligero
aumento en la motivacién y de manera general se observan resultados significativos.

Para darle mayor rigor estadistico a la investigacién, se aplico la prueba t para medias de dos muestras emparejadas,
con un nivel el 95% de nivel de confianza. Los resultados obtenidos se muestran en la tabla 5.

Tabla 5. Prueba t para medias de dos muestras emparejadas: entre pretest y postest

Factor p-valor Resultado

FIMOTIV_OMI 0,02 Si hay diferencia significativa.
F2MOTIV_OME 0,00 Si hay diferencia significativa.
F3MOTIV_VT 0,01 Si hay diferencia significativa.
FAMOTIV_CC 0,00 Si hay diferencia significativa.
FSMOTIV_AUTOEF 0,01 Si hay diferencia significativa.
F6MOTIV_ANSIEDAD 0,01 Si hay diferencia significativa.

Fuente: elaboracién propia (2023). Tabla de prueba t para dos muestras emparejadas, se visualizan los seis factores que miden la
motivacion y se comprueba si existe diferencia significativa entre el pretest y el postest.

Con respecto a los datos obtenidos del p-valor, entre pretest y postest se puede observar que hubo diferencia
significativa en los seis factores analizados: orientacién a metas intrinsecas, extrinsecas, valor de la tarea, creencias de control,
autoeficacia para el aprendizaje y ansiedad ante los examenes.

Finalizando la aplicacién de la metodologia innovadora sobre gamificacién, se realizd un didlogo con los estudiantes
y comentaron que utilizar las herramientas Froggy Jumps y kahoot les permitid estar mejor concentrados en clases,
motivados por leer y aprender el contenido de la asignatura de TIC Aplicadas a la Pedagogia 2, a mejorar el interés por la
asignatura y rendir evaluaciones sin miedo porque lo veian como un juego y se esforzaban por competir y ganar.

De acuerdo con los resultados obtenidos de la evaluacion de la metodologia innovadora de gamificacién se
concluye:

Con respecto a la revision bibliografica de los Ultimos cinco afios, se evidencia que la aplicacion de la gamificacion en
el ambito educativo causa impacto positivo en los estudiantes, los motiva por aprender y estar mas atento en clases.

Por otra parte, la aplicacion de la metodologia en la asignatura de TIC Aplicadas a la Pedagogia 2, ayudd a cambiar
métodos tradicionales que se utilizaban con frecuencia en las clases y causaba aburrimiento hacia los estudiantes por
métodos innovadores que permiti6 que los educandos participen de forma activa y se motiven por adquirir nuevos
conocimientos. El uso de las herramientas gamificada ayudd a mejorar la reflexiéon de los alumnos y permitié realizar refuerzo
de los contenidos de las clases pasadas, ademas se pudo evaluar el contenido de cada clase de forma creativa e innovadora.

CONSIDERACIONES FINALES

Mediante la revision documental se pudo conocer diferentes aplicaciones que se pueden utilizar para gamificar una
clase como son: kahoot, quizizz, Froggy Jumps, Socrative, entre otros. Ademas, se logrd evidenciar mediante los trabajos
relacionados que la metodologia innovadora de gamificacidn ayuda a mejorar el interés de los estudiantes por aprender.

Aplicar la metodologia de gamificacion favorece el entusiasmo y motivacion de los estudiantes, como afirma
Rodriguez (2019) : es importante utilizar estrategias metodoldgicas actuales que motiven a los estudiantes en el aprendizaje,
de tal forma que no sientan una presidn por aprender y que compitan de una manera sana mediante el uso de herramientas
informaticas que llamen el interés por adquirir conocimientos significativos.

La aplicacién de la gamificacion mediante las herramientas Froggy Jumps y kahoot en la asignatura de TIC ayud6 a
que los estudiantes presten mayor atencion a las clases, se motiven y participen de forma activa, ademas mejoré la relacion
entre companeros al momento de participar de manera grupal con las aplicaciones gamificadas. El resultado obtenido del
pretest fue de 4.61 y postest es 5.23, aceptando la diferencia significativa mediante formulas estadisticas.
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