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RESUMEN

En la actualidad, las nuevas generaciones son conscientes de la posibilidad de un proceso de
aprendizaje en menos tiempo haciendo uso de las tecnologias. Gracias a ello, han ido
surgiendo metodologias de ensefianza innovadoras como la gamificacion, que promueven
clases ludicas e interesantes para los educandos, favoreciendo la motivacion por continuar
aprendiendo y aplicar los conocimientos adquiridos en hechos de la vida real. En tal virtud,
la presente investigacion se llevd a cabo con la finalidad de reflexionar sobre el nivel de
motivacion que tienen los estudiantes de la educacidn superior, posteriormente, se disefia una
propuesta dirigida a hacer mas atractivos los contenidos impartidos en el aula de una

institucion de educacion superior.

Para dar cumplimiento a los objetivos del presente trabajo final de maestria se aplicé la
metodologia de tipo no experimental con un alcance descriptivo. El proceso de recoleccion
de lainformacién se realiz6 empleando un cuestionario en linea a 30 estudiantes de educacién
superior, siendo el instrumento que se empleo, el cuestionario validado por Barca et al.
(2005), de escala CEAP48, este cuestionario consta de 23 items en donde se recoge
informacion sobre la motivacion que esté dividida en 3 dimensiones: motivacion profunda,

motivacién superficial y motivacion de rendimiento.

Los resultados luego del analisis estadistico, dieron a conocer que la mayoria de los alumnos
presentan un bajo nivel de motivacion académica y desinterés por aprender. Por tal motivo,
se plantea una propuesta que permita fortalecer el nivel de motivacion académica en los
estudiantes usando gamificacion. Esta propuesta esta disefiada para ser ejecutada en trece
sesiones de noventa minutos de duracion. Esta conformada por tres etapas: socializacion,

ejecucion de la propuesta de gamificacion y reflexion sobre la préctica.

Palabras claves: motivacion, gamificacion, educacion superior.
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ABSTRACT

Currently, the new generations are aware of the possibility of a learning process in less time
using technology. Thanks to this, innovative teaching methodologies such as gamification
have been emerging, which promote playful and interesting classes for students, positively
favoring their motivation to continue learning and apply the knowledge acquired in real life
events. In this virtue, the present investigation was carried out with the purpose of reflecting
on the level of motivation that higher education students have, subsequently a proposal is
designed aimed at making the contents taught in the classroom of a teaching institution more

attractive. higher education.

In order to fulfill the objectives of this final master's project, the non-experimental
methodology was applied with a descriptive scope. The information collection process was
carried out using an online questionnaire to 30 higher education students, the instrument used
being the questionnaire validated by Barca et al. (2005), on the CEAP48 scale, this
questionnaire consists of 23 items where information on motivation is collected, which is
divided into 3 dimensions: deep motivation, superficial motivation and performance

motivation.

The results revealed that most students have a low level of academic motivation and lack of
interest in learning. For this reason, a proposal is proposed to strengthen the level of academic
motivation in students using gamification. This proposal is designed to be executed in
thirteen ninety-minute sessions. It is made up of three stages: socialization of the gamification
proposal, execution of the gamification proposal and reflection on the practice.

Keywords: motivation, gamification, higher education.
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1. INTRODUCCION

1.1 Presentacion del tema

La educacion ha cambiado, anteriormente “el estudio era memoristico, de contenidos
descontextualizados de la realidad, donde el profesor tenia el rol principal en el aula y la
comunicacion era unidireccional” (Pascual et al., 1993). Es decir, el estudiante no se sentia
involucrado en el proceso de ensefianza — aprendizaje, no asimilaba los contenidos vistos en

clases y por ende no los podia poner en préctica en su vida diaria.

Actualmente el docente tiene “el rol de motivador, capaz de responder a dudas que van
surgiendo, generando que el estudiante sea el eje principal en todo este proceso educativo y
constructor de su propio conocimiento” (Garcia-Casaus et al., 2020). La tecnologia al
servicio del proceso educativo se ha convertido en un recurso que apoya la dinamizacion de
la clase y por lo mismo activa el interés de los educandos (Sandoval, 2020). Al unir recursos
tecnoldgicos y estrategias didacticas se cuenta con una metodologia activa, motivadora e

innovadora, como por ejemplo la gamificacion (Marin, 2015).

Segun Herberth (2016), la gamificacion es una metodologia atractiva e innovadora en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, ya que “adopta los elementos del juego y los utiliza con
propositos formativos”, (p. 21). Por tanto, dicha estrategia aporta a la didactica de los

docentes elementos ludicos y dindmicos.

Cortizo et al. (2011) coincide con Herberth (2016), al indicar que el “creciente avance

tecnoldgico esta proporcionando a docentes y alumnos nuevas estrategias de aprendizaje”,
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una de estas es la gamificacion. Ambos autores destacan que la gamificacion esta siendo
adoptada en los procesos de ensefianza y aprendizaje cada vez con mayor frecuencia.

El presente trabajo aborda la gamificacion como mecanismo didactico. A partir de este
enfoque, se plantea integrar la gamificacion a la préctica pedagdgica como medio para lograr
aumentar la motivacion, participacion activa y significativa de los educandos en el proceso

de aprendizaje.

1.2 Planteamiento y formulacion del problema

1.2.1 Problema

La mayoria de los estudiantes del cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la
Actividad Fisica y el Deporte de una institucion de educacion superior de la ciudad de
Esmeraldas, no se sienten motivados en el aprendizaje y no poseen ese deseo de cumplir con

el proceso educativo (Carrillo et al., 2009).

Una de las causas del desinterés de los educandos, es el tradicionalismo pedagdgico,
este factor es una constante en la forma de impartir las clases en gran parte de los centros de
educacién superior de la ciudad. Segln, Zepeda-Hernandez et al. (2016), “los docentes que
actualmente usan el método tradicional de ensefianza, estan teniendo diversas dificultades
con las nuevas generaciones de estudiantes”. Esto quiere decir, que un estudiante no
motivado, estara lejos de sentirse comprometido en obtener excelentes calificaciones y por

ende no se esforzara por ser el mejor.
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Otro de los factores negativos encontrados en la forma tradicional de llevar las horas
de clase, es la apatia y aburrimiento en los estudiantes, ya que, al no sentirse motivados,
exteriorizan este malestar en el desinterés sobre la materia. Segiin Ospina (2006) “uno de los
aspectos mas relevantes para que se de el aprendizaje es la motivacion y no hay duda alguna

acerca de que cuando esta no existe, los estudiantes dificilmente aprenden”.

Durante el proceso de aprendizaje, la mayor parte del grupo de educandos no se
sienten motivados por la materia, desconocen en que &mbitos podran desempefiar o utilizar
esta informacién, por tanto, al no involucrarse en la clase desarrollan un aprendizaje
memoristico cuyo objetivo es simplemente aprobar la materia y no sacar el provecho

necesario a los conocimientos impartidos por el docente (Torres, 2016).

En tal virtud, el autor Herberth (2016, p.32) considera importante hacer uso de la
metodologia activa, gamificacion porque de esta manera se pueden “transformar clases
tradicionales, tareas aburridas, en atractivos momentos educativos de aprendizaje
significativo”. Esto quiere decir, que los retos, logros y actividades vinculan al estudiante a

un aprendizaje activo.

En base a lo expuesto de la problematica presentada, se decidio plantear las siguientes
interrogantes que guiaran a esta investigacion: ;Como aumentar la motivacion de los

estudiantes?, ;Qué metodologia activa provoca motivacién en los procesos de aprendizaje?

1.3 Justificacion de la propuesta

Las formas de educar a estudiantes en instituciones de educacion superior han

cambiado notablemente con el paso de los afios. Las practicas tradicionales, ya no generan
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interés en los estudiantes, hoy en dia a raiz de la presencia de la pandemia y como
consecuencia de incursionar en el mundo virtual, estdn més vinculados a los nuevos métodos
tecnoldgicos; lo que representa para los docentes y para la universidad un gran reto de

preparacion continua (Sandoval, 2020).

Para Mingorance et al. (2017) “estos procesos de cambio en ¢l sistema educativo
vienen a modificar las clases tradicionales, introduciendo nuevos métodos y herramientas
que permiten centrarse en el aprendizaje del estudiante”. Esto quiere decir, que la recepcion
de conocimientos por parte del estudiante dentro del proceso educativo es de vital
importancia, por ello el docente debe considerar las estrategias necesarias para garantizar el

aprendizaje de los educandos.

La realidad que se expondra en el siguiente trabajo final es la de gran parte de alumnos
con poco interés en los temas presentados, con un bajo rendimiento académico y con la no

aplicacion de lo aprendido en hechos reales necesarios para su formacion profesional.

La propuesta definida para generar una solucion viable a estos problemas presentados
en los estudiantes de cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la Actividad Fisica y el
Deporte de la Universidad Técnica Luis Vargas Torres, es gamificacién. Con el disefio de
una propuesta donde intervenga esta metodologia activa, se colaborard en la mejora del
proceso ensefianza - aprendizaje, incentivando la participacion activa del estudiante y la

importancia de la temaética en su vida profesional.

Al implementar gamificacion, las clases ya no seran memoristicas y existira interés
en los estudiantes por aprender. Con lo antes mencionado, Herberth (2016, p.31) plantea
como solucion a la gamificacion, porque esta metodologia “puede renovar el compromiso

del estudiante por obtener altos rendimientos académicos”. ES decir, aplicar en clases este
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método de aprendizaje activo, permitiré a los estudiantes tener una actitud positiva en el aula
de clases, estaran mas motivados, habra interaccion bidireccional y esta predisposicion se

reflejard en mayor atencion y mejor rendimiento académico.

En definitiva, esta propuesta beneficiara a toda la comunidad educativa superior, mas
a aquellos estudiantes del cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la Actividad Fisicay el
Deporte de la Universidad Técnica Luis Vargas Torres de manera directa, ya que por medio
de la implementacion de una metodologia activa se van a sentir motivados en el aprendizaje,
por ende, se espera que los resultados sean positivos y se evidencien en el cuadro de

calificaciones de la institucion.

Por otra parte, los docentes se familiarizaran con esta metodologia para implementarla
en su practica pedagdgica de otras asignaturas que son factibles en su uso, asi mismo la
institucion se beneficia de docentes que se estan innovando y poniendo a la vanguardia de la

educacion del siglo XXI.
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Disefar una propuesta de Gamificacion como herramienta pedagdgica que motive y
fortalezca el proceso académico de estudiantes de la carrera de Pedagogia en la actividad
fisica y el deporte, de un centro de educacion superior de la ciudad de Esmeraldas.

1.4.2 Objetivos especificos

1.4.2.1 Analizar las herramientas necesarias para poner en practica el uso de la
gamificacion en la pedagogia. (Marco Tedrico)

1.4.2.2 Fundamentar la relevancia de la gamificacion como influencia en la
motivacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
(Marco Tedrico)

1.4.2.3 Conocer el nivel de motivacion de los estudiantes frente al aprendizaje.
(Marco Metodoldgico)

1.4.2.4 Elaborar una unidad didéctica usando los elementos de la gamificacion

que favorezcan a la motivacion. (Propuesta)
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2. MARCO TEORICO

2.1 Bases teodricas cientificas

El trabajo de investigacion en educacion, debe estructurarse sobre la base de hechos
teoricos y cientificos que permitan sustentar la validez de una propuesta. En consecuencia,
se presenta la teoria cientifica que permitird implementar innovadoras estrategias para el

proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.1.1 Teoria Constructivista

El aprendizaje basado en el paradigma constructivista para Coll et al. (1993), “es un
conjunto articulado de principios desde donde es posible identificar problemas y articular
soluciones”. En concreto, los docentes deben proveer a los estudiantes estrategias que
promuevan un proceso de aprendizaje ludico, en el que se motive al estudiante a adquirir

conocimientos y aplicar estos en la vida diaria.

De acuerdo con Vergara (2020), “el Constructivismo es una teoria pedagogica que se
encuentra en constante evolucion y se nutre de otras teorias que le retroalimentan”. Es decir,
el conocimiento segln esta teoria permite la construccion propia del ser humano, como

respuesta a la interaccion que tiene con el entorno afectivo y social que le rodea.

Para Tigse (2019), “la importancia del constructivismo radica en el cambio del rol del
docente, pasando de ser transmisor de conocimientos a un ente innovador, que crea
situaciones significativas de aprendizaje utilizando estrategias cognitivas, metacognitivas y

afectivas que permitan activar conocimientos previos”. Es decir, el alumno como ente
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principal en el proceso de ensefianza, participard activamente en el mismo y generara una

interaccion con los contenidos que se le imparten.

Ademas, Tigse (2019), refiere que “la aplicacion del constructivismo en el aula es un
gran desafio para la préctica docente, pues implica una trasformacion en el uso de la
metodologia, estrategias y técnicas con el fin de desarrollar las habilidades metacognitivas
en los estudiantes” (p.28). Es decir, los docentes deben capacitarse constantemente para
promover un aprendizaje activo en el aula de clases, esto permitira tener estudiantes

motivados en aprender.

2.1.2 Teoria Conectivista

La tecnologia en los ultimos afios ha transformado la manera en que el ser humano
vive, se comunica y sobre todo aprende (Cabrero, 2019). Es en este punto, donde emerge la
teoria del conectivismo. Para el autor Siemens (2004), esta teoria “es la integracion de
principios explorados por las teorias de caos, redes, complejidad y autoorganizacion”. Es
decir, en la era digital en la que se encuentran las personas, esté caracterizada por la cercania
y acceso que tiene el individuo con entorno virtuales como el internet y por supuesto las redes

sociales.

Siguiendo la linea de Siemens (2004), el conectivismo “presenta un modelo de
aprendizaje que reconoce los movimientos tectonicos en una sociedad en donde el
aprendizaje ha dejado de ser una actividad individual. La forma en la cual funcionan las
personas se altera cuando se usan nuevas herramientas”. En definitiva, el conectivismo aporta
significativamente a la educacién por su vinculacion con las nuevas tecnologias y redes

sociales, con ello se favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.
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En definitiva, el conectivismo pues es un paradigma factible para la metodologia de
la gamificacion, ya que, con esta perspectiva educativa, se van a proponer estrategias o
actividades que promuevan mucho el uso de la tecnologia y el desarrollo de competencias
digitales (Siemens, 2004).

2.1.3 Gamificacion

2.1.3.1 Definicion

La gamificacion, es una estrategia visible para fortalecer la motivacion en el proceso
de ensefianza - aprendizaje, “permite aprender haciendo e interactuando” (Teixes, 2014, p.

7). Es decir, combina la parte conceptual con el juego, haciendo ludicas y atractivas las clases.

Para Piaget (2001), “el juego esta implicito en los procesos de aprendizaje del ser
humano desde que nace, sin embargo, para la escuela tradicional representa un agente
distractor que carece de transcendencia funcional en el proceso de ensefianza-aprendizaje”.
Esto quiere decir, que en tono proceso de ensefianza se deben vincular actividades ludicas y
sobre todo metodologias atractivas, como es el caso de la gamificacion que van a permitan

lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes.

De acuerdo con el autor, Prieto et al. (2014), la gamificacion a mas de ser una
estrategia interesante e innovadora para los educandos, “incorpora a las actividades de
aprendizaje propias de los videojuegos, dando la posibilidad de cambiar la conducta del
alumno; favoreciendo su motivacion y participacion; implicandolo en actividades de una

materia e intensificando su relacion con el entorno educativo™.
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En ese sentido, Gaitan (2013), hace énfasis en que gamificar no significa jugar, sino
generar la motivacion para el aprendizaje. El autor especifica que “no se trata solo de aplicar
juegos en el proceso de ensefiar, sino de emplear elementos relacionados con el juego en
actividades que promuevan la construccion de conocimientos” (p.2). Es decir, el aprendizaje

dentro de la gamificacion se torna divertido.

La gamificacion es una estrategia que favorece la participacion activa del educando,
a través de la creacion de “sistemas de puntuacion-recompensa-objetivo que generalmente
componen a los mismos” (Gaitan, 2013, p.2). Esto significa que es una estrategia que
mantiene la atencion y contribuye al proceso de participacion activa de los estudiantes en el

aula.

La gamificacion no tiene un reglamento a seguir, tal como lo indica Macias (2017),
“la gamificacién no tiene un manual de uso aplicable a cualquier contexto educativo, de
hecho, no se puede predecir los efectos en el aprendizaje, es imperativo conocer los
elementos y dinamicas del juego mas atractivos a las preferencias del estudiante” (p.86). En
sintesis, la gamificacion en el proceso de ensefianza, no tiene reglas bases que la definan, es
mas bien una estrategia para mantener motivado todo el tiempo al estudiante, y que este sea
generador de conocimientos que seran aplicables en su vida diaria, el aplicar gamificacion
en el aula de clases va a generar un impacto positivo en el alumnado, lo que le conllevara a

un mejor rendimiento académico.

De acuerdo con el autor Simba (2017), “el juego toma un papel muy importante dentro
de la educacién, y a su vez estas caracteristicas se convierten en un medio que agrada a los
estudiantes a participar en ellos, por el simple hecho de disfrutar y sentir placer” (p.5). Por

tanto, en el sector educativo la gamificacion es una herramienta para apoyar y motivar a los
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estudiantes en su proceso de ensefianza y aprendizaje, en los diferentes niveles, desde el nivel

inicial hasta el superior.

Simba (2017), ademas menciona que la “gamificacion, abre las puertas para llegar a
los alumnos con la finalidad de poder motivar, incentivar, atraer, mediante el uso de los
elementos y principios del juego”, es decir se considera como una estrategia didactica para
el proceso de ensefianza y aprendizaje a la gamificacién, siendo de ayuda al docente,
permitiendo que el alumnado se comprometa y alcance el aprendizaje requerido,

representando un cambio en la educacion bésica y superior.

En el tema innovacion no se puede pensar sin considerar al docente en primer lugar,
“por cuanto la puesta en practica depende de este agente de cambio. Educarse hoy exige
adaptarse cultural, social, laboral, profesional y personalmente al ritmo del cambio y su
velocidad” (Fernandez, 2000). Esto quiere decir que el docente sera el guia o mediador en el

proceso educativo, pero permite que el estudiante sea el protagonista.

Para el autor Vergara (2020), “las actividades de gamificacion en el aula se deben
aplicar porque ayudan al estudiante a desarrollar su creatividad”. Es decir, con gamificacién
el estudiante conoce que existen varias formas de aprender, entregar un trabajo y distintas

maneras de explicarlo, ademas permite que surja en los estudiantes la creatividad.

La gamificacion, es una de las opciones educativas para lograr la vinculacién, segin
Vergara (2020), “resulta atractivo para los estudiantes trabajar con sus pares cuando tienen
gue enfrentarse a retos o al realizar actividades que solos, no lo lograrian. Por eso la
integracion, el trabajo colaborativo son aceptados por los alumnos” (p.90). Es decir, se

generaran resultados favorables con la aplicacion de la gamificacion dentro del aula de clases
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y fuera de ella, impulsando ademés valores tan importantes como la responsabilidad y
solidaridad.

2.1.3.2  Gamificar no es lo mismo que jugar

El juego en el aula no es algo creativo, ni debe entenderse como una panacea que
mejorara automaticamente el disefio pedagdgico de un curriculo. La incorporacion de este
tipo de interaccion, requiere una mayor planificacién de las estrategias de instruccién, de un
mayor esfuerzo creativo por parte de los educadores y actualizaciones continuas sobre el
potencial que ofrecen todos los entornos, herramientas, aplicaciones, plataformas y métodos

para desarrollar este tipo de experiencia de aprendizaje en clase (Vergara, 2020).

Segun Deterding et al. (2011), “la gamificacién no es sinonimo de “jugar en el aula”,
ni tampoco es lo mismo referirse al término para sefialar el aprendizaje a través de
videojuegos, se trata del uso de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos”. Es
decir, se aplican estrategias ludicas, para mantener la atencion del alumnado en el contenido
educativo impartido. Cuando se emplea la gamificacion en clase, se hace uso de los sistemas
de recompensa habituales como son medallas, puntos, misiones, niveles, logros, desafios, por
tal razon se evidencia la diferencia entre jugar y gamificar, entendiendo que la gamificacion
activa en el alumnado el deseo de aprender y poner en practica ese conocimiento ya

adquirido.

2.1.3.3 Elementos

La gamificacion posee elementos que permiten su aplicacion en cualquier contexto o
ambito, Werbach y Hunter (2012), “organizan en tres categorias dinamicas, mecanicas y

componentes” a los elementos de la gamificacion.
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Figura |

Elementos de la Gamificacion

Dinadmicas

Mecanicas

Componentes

Fuente: Werbach y Hunter, pg. 80

Tabla |

Elementos de la Gamificacion, Dinamicas

Dinamicas Emociones Competitividad, frustracion, felicidad

Una historia continuada es la base del

Narracion .
proceso de aprendizaje

Progresion Evolucién y desarrollo del
jugador/alumno

Relaciones Interacciones sociales, compafierismos,

estatus, al- truismo

Restricciones | Limitaciones o componentes forzosos.

Fuente: Werbach y Hunter, pg. 80
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Tabla Il

Elementos de la Gamificacion, Mecanicas

Mecanicas

Colaboracion

Trabajar juntos para conseguir un objetivo.

Competicion Unos ganan y otros pierden. También contra
uno mMismo.

Desafios Tareas que implican esfuerzo, que supongan
un reto

Recompensas | Beneficios por logros

Retroalimentaci

Cémo lo estamos haciendo

Suerte

El azar influye

Transacciones

Comercio entre jugadores, directamente 0
con intermediarios

Turnos

Participacion secuencial, equitativa y
alternativa

Fuente: Werbach y Hunter, pg. 80
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Tabla 111

Elementos de la Gamificacion, Componentes

Componentes

Avatar Representacion visual del jugador

Colecciones | Elementos que pueden acumularse

Combate Batalla definida

Desbloque Nuevos elementos disponibles tras

o0 de conseguir objetivos

contenidos

Equipos Trabajo en grupo con un objetivo comun

Graficas (Fj?epresgnt?n la _repldsgual del jugador

sociales entro de la activida

Huevos de Elementos escondidos que deben buscarse

Pascua

Insignias Representacion visual de los logros

Limites de Competir contra el tiempo y con uno mismo

tiempo

Misiones Desafios predeterminados con objetivos y
recompensas

Niveles Diferentes estadios de progresion y/o
dificultad

Puntos Recompensas que representan la progresion

Clasificaciones

Representacion gréafica de la progresion y

Y logros

barras de g

progreso

Regalos Oportunidad de compartir recursos con
otros

Tutoriales Familiarizarse con el juego, adquisicion

de normas y estrategias

Fuente: Werbach y Hunter, pg. 80
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2.1.3.4 Herramientas de Gamificacion para la Educacion

El cambio constante en el &mbito educativo sumado a la evolucion de la tecnologia
necesita una ensefianza actualizada, donde los instrumentos de gamificacion se usen en
beneficio de la formacion de los alumnos. En los ultimos afios ha habido un crecimiento del
interés académico en la gamificacion y la efectividad de los instrumentos de gamificacion en

el aula ante las metodologias convencionales.

Para Céndor (2020), “los sistemas educativos de varios paises han tenido que cambiar
de un modelo pedagogico establecido a un modelo digital, a causa de la emergencia mundial
causada por la enfermedad COVID-19”. Es decir, el sistema educativo ha enfrentado
numerosos cambios, desafios y debe estar disefiada en base a las preferencias, necesidades

de los alumnos.

En ese sentido la gamificacion es una forma de introducir en el aula, las nuevas
tecnologias, tanto en las clases online, como en las presenciales, permitiendo que el

aprendizaje sea motivador, atractivo y divertido (Deterding et al., 2011).

Por lo antes expuesto, se da a conocer las herramientas mas utilizadas en la actualidad:

e Kahoot: Esta herramienta web 2.0 se concibe como una herramienta para desarrollar
actividades interactivas y divertidas a través de juegos que responden a preguntas de
una forma muy intuitiva y dinamica (Palazén, 2020, p.1).

e Socrative: Esta herramienta en el entorno digital, sirve para apoyar los procesos de
evaluacion en la educacion (Palazén, 2020, p.1).

e Quizizz: “Esta herramienta permite el juego de preguntas entre varios jugadores

(equipos) con actividades divertidas y entretenidas debido a que cuenta con opciones
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para personalizar las preguntase o incluso crear preguntas propias para generar
examenes o juegos entre sus alumnos” (Quizizz, 2015).

e Genialy: Es un programa de acceso libre que permite crear presentaciones con
disciplinares contenidos de una forma interactiva y dinamica (Muntané, 2017).

e Wordwall: Es un software educativo que permite a los usuarios crear crucigramas,
cuestionarios, sopas de letras, entre otros (Muntané, 2017).

e Edmodo: Es una herramienta orientada al &mbito de la educacion, ya que, permite
mantener un dialogo tanto con padres de familia como con los educandos. También
permite organizar contenidos y la asignacion de tareas (Muntané, 2017).

e NearPood: Permite crear contenido atractivo, con el uso de animaciones en tercera
dimensién (Muntané, 2017).

e Padlet: Es una herramienta digital que permite crear murales de forma colaborativa

e interactiva (Muntané, 2017).

En conclusion, es posible con la gamificacion enfocar el aprendizaje en el estudiante,

aumentar su motivacion y participacion en el aula.

Para Heredia-Sanchez et al. (2020), “las nuevas formas de ensefianza que integran los
recursos tecnolégicos y de gamificacion, engloban un compromiso social entre universidades
y gobierno”. Es decir, debe existir el involucramiento no solo de los docentes, estudiantes,
también del estado que promueva este nuevo proceso de ensefianza, para garantizar una

favorable vinculacion de los estudiantes a esta metodologia activa.
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2.1.3.5 Ventajas

La gamificacion hoy en dia, es un instrumento muy importante dentro del proceso
educativo, con el paso del tiempo, se constituira una herramienta fundamental que favorecera
la innovacion en el contexto educativo, para Burke (2012), “su puesta en marcha facilitara la
creacion de conceptos novedosos, fomentando innovaciones en el ambito educativo”. ES
decir, como estrategia metodolodgica, la gamificacion provee a los estudiantes un camino

claro sobre cdmo mejorar estos problemas académicos.

Segun Werbach y Hunter (2012), los beneficios que presenta la gamificacion estan

justificados en tres aspectos:

1. “El sujeto se involucra activamente al realizar una tarea (engagement).
2. El alumnado trabaja de forma constante en el tiempo (experimentation).
3. Los resultados son positivos (results)”.

En conclusion, el proceso de ensefianza y aprendizaje pasa de ser tradicional o
aburrido a ser del interés del estudiante, convirtiéndose en un eje fundamental para lograr

habilidades y competencias para su futuro.

Cortizo et al. (2011), define algunos de los beneficios que para los estudiantes
universitarios tiene la gamificacion, como son: “la recompensa al esfuerzo, informa sobre la
implicacion de cada alumno, ademas sugiere procedimientos para mejorar la calificacién de
la asignatura vista por el estudiante”. Es decir, poner en practica la gamificacion, permite a
los estudiantes adquirir habilidades al igual que destrezas, avances y progresos de su propio
proceso de aprendizaje, de igual forma le ayuda a mejorar su rendimiento académico, los
alumnos que aprenden en un entorno gamificado, incrementan su motivacién en aprender y

el compromiso en la tarea encomendada a realizar.
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2.1.4 Motivacién y su inclusion en el ambito educativo

2.1.4.1 Definicion

En el ambito social o educativo de una persona, la motivacion juega un rol
fundamental, como lo expresa Bisquerra (2000), “la motivacion es un constructo teérico-
hipotético que designa un proceso complejo que causa la conducta. En la motivacion
intervienen mdaltiples variables (bioldgicas y adquiridas) que influyen en la activacion,
direccionalidad, intensidad y coordinacién del comportamiento encaminado a lograr
determinadas metas” (p. 165). Es decir, la motivacion influye en diversas areas de la vida,
con ella la persona se plantea objetivos, emplea recursos y define la conducta que le permitira

lograr la meta propuesta.

De acuerdo con Ajello (como lo hace mencion Ramos, 2014) un factor necesario para
conocer la conducta y comportamiento de una persona es la motivacion, ya que “es la
responsable de sostener el desarrollo de las actividades significativas para la persona, en las
cuales toma parte” (p.9). Esto quiere decir, que la motivacion le permite a la persona
enfocarse en el cumplimiento de los objetivos y metas trazadas para el desarrollo de su

proyecto de vida.

Por tanto, como lo refiere Ramos (2014), “si un sujeto se encuentra motivado, se
mostrara mucho mas implicado en las actividades académicas. Cuando encuentre problemas
hara todo lo posible por llegar a su resolucion, buscando entre las posibles alternativas la que
mejor responde a su situacion” (p.24). Es decir, en el aula se requiere un clima de motivacion,
esto influira en una percepcion positiva y significativa del aprendizaje propuesto para los

estudiantes. En ese sentido, la motivacion es parte del proceso educativo ya que, si no se
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promueve, el aprendizaje no sera 6ptimo, por ende, los estudiantes no estaran predispuestos

a construir sus propios conocimientos.

El principal objetivo, en el &ambito educativo ya no se encuentra en ensefiar 1o que no
se sabe a los jovenes, sino desarrollar la capacidad de aprender (SEP, 2017). Es decir,
aprender a pensar, cuestionar los diversos fendmenos en distintos escenarios, controlar el
proceso de aprender, valorar lo que se aprende en conjunto con otros mediante el trabajo en
equipo y a fomentar el interés y la motivacion para aprender en cada situacion durante toda

la vida.

2.1.4.2 Tipos de Motivacién

La motivacion se refiere a un proceso interno que motiva a una personay este impulso
a su vez esté asociado con un evento interno o externo. Por lo antes expuesto, la motivacion

se divide en Profunda o Intrinseca, de Rendimiento y Superficial o Extrinseca.

Por tanto, en lo que respecta a la motivacién profunda o intrinseca, Ambrose y Kulik
(1999), indican que “es la verdadera motivacion y aquella que debiera buscar despertarse en
las personas para lograr un cambio o progreso real en su comportamiento”. Esto quiere decir,
que este tipo de motivacion permite aceptar el problema como un desafio personal, se lo
confronta y se buscan soluciones para resolverlos, sin la esperanza ni anhelo de recompensas

externas por hacerlo.

De acuerdo con Amabile (1997), “las personas que se entregan a la resolucion de un
asunto por mero placer personal, son las que arrojaron resultados mas creativos que aquellas
que esperaban una recompensa tangible 0 actuaban por una

motivacion extrinseca”. En sintesis, este tipo de motivacion compromete los propios
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intereses de una persona y saca a relucir sus capacidades para la resolucion de desafios que

se le presenten.

Con respecto a la motivacion superficial o extrinseca, el autor Pekrun (1992), la define
como “aquella que procede de fuera'y que conduce a la ejecucion de la tarea. Todas las clases
de emociones relacionadas con resultados se asume que influyen en la motivacién extrinseca
de tareas”. Es decir, que este tipo de motivacion esta relacionada con el sentir de una persona
al enfrentarse a los resultados que obtenga de una actividad emprendida, dependiendo si los

resultados son favorables o no, determinara su forma de actuar en la vida.

Siguiendo la misma linea, Tapia (1992), indica que “un estudiante motivado
extrinsecamente se compromete en ciertas actividades s6lo cuando éstas ofrecen la
posibilidad de obtener recompensas externas”. Por tanto, los alumnos en su mayoria van a
preferir realizar actividades faciles, que no impliquen esfuerzo alguno y con un minimo de

interés en el aprendizaje, para asegurarse el tener recompensas externas.

En cuanto a la Motivacion de Rendimiento o conocida clasicamente como motivacion
de logro, McClelland (1989), describi6 este tipo de motivacion como el impulso que tiene la
persona por “alcanzar la consecucion de metas, de esforzarse por tener éxito”. En otras
palabras, la finalidad de la motivacion de rendimiento es el hacer algo de correcta manera,

situacion que seréa clave para el desarrollo social de todo individuo.

2.1.4.3 Factores que intervienen en la motivacion

El resultado de la interaccion de diversos factores, es la motivacién, estos factores
van a influir en la conducta, segln la actividad que se desempefie. Entre los que maés

intervienen se encuentran, el valor que se da a los resultados de las actividades, la expectativa
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sobre el cumplimiento de las metas, el tiempo transcurrido hasta obtener una recompensa,
cuanto mas rapido se tenga, mayor es la motivacion y el reconocimiento interno/externo del
comportamiento: el reconocimiento interno (motivacion intrinseca) es el mas potente.

Cuando esta falta o para acompariarlo es importante la motivacion extrinseca (Miguez, 2006).

Gardner y Cols (como se citdé en Miguez, 2006), plantean que “si no se obtiene una
satisfaccion personal que no esté intimamente ligada a alguna forma de reconocimiento
publico, es dificil que se quiera perseverar”. Por tanto, el entorno juega un papel fundamental
para impulsar la motivacion en los educandos, ellos se sentirdn comprometidos con su

aprendizaje en lugares donde se les provea innovacion y por supuesto les genere confianza.

2.1.4.4 Elementos de la Motivacion

La Motivacion esta relacionado con un proceso interno, que cambia o varia de
acuerdo a dos elementos: la intensidad con que una persona experimenta una actividad la
cual es denominada activacion y el planteamiento de objetivos personales, metas, mismo que
se refiere a la direccion. Para desarrollar cualquier accion, siempre seréd necesario la presencia
de un cierto nivel de energia, sin ella no se producira la conducta. Es aqui donde interviene

la activacion, elemento primordial en la motivacion (Tapia ,1992).

Segtn el autor Thayer (1989), se puede decir que existe “activacion energética y
activacion tensa. Por lo que respecta a la activacion energética, hace referencia a la energia,
vitalidad, fatiga y el cansancio, mientras que la activacion tensa, representa un sistema

general de evitacion situaciones que entrafian un peligro”.
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De otro lado, también esté la direccidén que es la meta u objetivo de motivacion de
una persona. En ese sentido, para Birch et al. (1974), “en el estudio de la Motivacion, lo que
interesa es observar la direccionalidad de la conducta que constantemente esta llevando a
cabo cualquier individuo”. Es decir, la actitud que presente una persona frente al

cumplimiento de objetivos o metas.

2.1.45 Ventajas de la Motivacion

La motivacion influye directamente en la creatividad de las personas, porque les
permite pensar con claridad en las acciones a realizar, ademas de proveer energia, genera una

mejor adaptacion a los cambios, y causa un gran efecto positivo en la salud (Tapia ,1992).

En ese sentido, Orbegoso (2016), destaca que actualmente “las organizaciones
grandes, medianas y pequefias, laborales, educativas y sin fines de lucro, invierten tiempo y
recursos en buscar elevar el empefio de su gente en la labor diaria”. Es decir, buscan ese
involucramiento en las metas y objetivos de las organizaciones, para el desarrollo y progreso

de todos.

2.1.4.6  Motivacion que se incrementa al aplicar gamificacion

En el aula de clase, el propdsito de toda estrategia de gamificacion debe ser lograr
impulsar la motivacion profunda (intrinseca) en los educandos. Es decir, activar en ellos las
ganas de aprender, vinculando la atencion e interaccion que la modalidad ladica brinda en
forma de logros, recompensas, estatus y competencias. El uso de la gamificacién en el aula
ha demostrado influir positivamente en la atencion a las clases, el aprendizaje significativo y

en promover iniciativas estudiantiles (Vergara,2020).
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Para Orbegoso (2016), “el cultivo de la motivacion intrinseca debe ir acompafiado de
reformas en las instituciones, las mismas que deben orientarse a una horizontalidad de la
relacién entre docentes y estudiantes. La motivacion intrinseca es fruto de la satisfaccion de
ciertas necesidades”. En este contexto, una persona cuya motivacion profunda o intrinseca

sea alta, sera mucho més productiva en el ambito social, laboral o educativo.

2.2 Antecedentes

Para el presente trabajo se consideraron investigaciones previas, tal es el caso de,
Polanco (2005), estudio que ha sido referente principal para nuestra propuesta del trabajo
investigativo, el autor en su estudio realizado sobre motivacion en los estudiantes
universitarios, menciona que “la palabra motivacion ha sufrido un cambio, desde el punto de
vista conductista, hasta las orientaciones cognitivas actuales. El problema radica en los
factores que pueden influir y la diferencia entre el interés que se presenta por una determinada

tarea”.

Siguiendo la linea de Polanco (2005), la motivacion es primordial para que se dé el
aprendizaje por ello debe convertirse en el principal objetivo antes de iniciar la clase. Es
decir, la ausencia de este complemento es una de las causas de desercion escolar y fracaso de

los estudiantes, en el proceso ensefianza — aprendizaje.

El estudio del autor Polanco (2005) ha sido importante para la propuesta de trabajo
final, ya que se ha aplicado el estudio en un grupo de estudiantes universitarios, donde se
obtuvo que a través de la motivacion interna hay mayor aprendizaje y atencion al contenido
propuesto por parte del alumnado. En ese sentido la gamificacibn como estrategia
metodoldgica activa e innovadora tiene mucha influencia en el aprendizaje y por ende en la

motivacién. La gamificacion en la educacion superior promueve la realizacion de actividades
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que permitan disfrutar al estudiante la adquisicion de nuevos conocimientos y aplicar estos

en su vida diaria.

En el articulo académico publicado por Carrillo et al. (2009) “la motivacion es aquella
actitud interna y positiva frente al nuevo aprendizaje. Es lo que mueve al sujeto a aprender.
Es indudable que en este proceso en que el cerebro humano adquiere nuevos aprendizajes, la

motivacion juega un papel fundamental”.

De acuerdo con el articulo académico del autor Carrillo et al. (2009) ha sido
importante para el trabajo final, ya que su propuesta sobre la motivacion y el aprendizaje,
aportd para conocer los procesos cognitivos que permiten a una persona aprender
conocimientos nuevos y como con la aplicacion de estrategias, se estimulan areas del cerebro

para lograr concentracion y un satisfactorio rendimiento académico en los estudiantes.

En el articulo académico de Ardila-Mufioz (2019), indica que la gamificacion,
“promueve el desarrollo de actividades que hagan disfrutable la apropiacion de
conocimiento; este se presenta como algo divertido con la finalidad de poder atrapar a los
estudiantes con su proceso formativo” (p,80). Es decir, la gamificacion como herramienta de
apoyo, garantizard motivacion de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje, en varios

niveles académicos.

En relacion, al articulo académico del autor Ardila-Mufioz (2019), ha sido importante
para el trabajo final, ya que su propuesta sobre “supuestos tedricos para la gamificacion de
la educacion superior”, aportdé en determinar que los docentes tienen el rol de poner en

practica dentro del aula, actividades lGdicas para el proceso ensefianza — aprendizaje.
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También se hace referencia al estudio de Vélez (2016), que tuvo lugar en una
institucion de educacion superior en el pais Colombia, con el propdsito de establecer que con
la gamificacién se estimula la motivacion y el aprendizaje en el alumnado. Este estudio el
autor lo aplico a estudiantes del primer y segundo semestre de la asignatura Investigacion

Aplicada, con una muestra no probabilistica de 53 estudiantes.

Empled un instrumento variado, con una consistencia muy alta cuyos resultados
dieron que la gamificacién contribuye de forma positiva al proceso de ensefianza y
aprendizaje, ya que tiene motivados a los estudiantes y por ende hay buena interaccién y

trabajo cooperativo con el docente.

El autor Vélez (2016), concluye que la gamificacion, “en esta perspectiva, puede
ayudar a las personas a ver el aprendizaje como algo divertido, que permite llegar al éxito en
la vida personal y profesional, especialmente en paises donde la cultura del estudio es
insuficiente”. Por tanto, aplicar esta metodologia activa va a representar un cambio dentro
del proceso de ensefianza habitual, obteniendo educandos protagonistas en la construccion

de los conocimientos y comprometidos con el aprendizaje.
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1 Contexto de la Investigacion

La investigacion se la realizard en el campus 1 de la Universidad publica a la que se
ha denominado UTELVTE, ubicada en la zona urbana de la parroquia Bartolomé Ruiz del
canton Esmeraldas; barrio Nuevos Horizontes, situado al Oeste de la ciudadela Colinas del
Sol. Las actividades de la institucion de educacion superior se desarrollan en la jornada
matutina, vespertina, nocturna. El establecimiento cuenta con aproximadamente 1.500

docentes que laboran en él, de los cuales 42 laboran en la facultad de Pedagogia.

La edad de los docentes oscila entre los treinta, y cincuenta y cinco afios, en su
mayoria esmeraldefios que residen en el canton de Esmeraldas, los docentes poseen una
formacion académica de tercer nivel variada, acorde a cada facultad y cuenta con preparacion

de cuarto nivel acorde a las facultades en la cual se desempefian.

La infraestructura de la universidad es bastante amplia, tiene 12 edificios, distribuidos
en 3 facultades cuenta con 10 laboratorios de computacion, posee dos bloques divididos en
las aulas para dictar clases en cada carrera, un coliseo, canchas, un aula como bodega que
sirve para guardar elemento: implementos de audio, textos educativos, materiales de aseo y

limpieza.

Cuenta con baterias sanitarias en cada edificio, y 3 independientes, 2 cafeterias y un
hall de recreacion con varios locales comerciales. Cuenta con equipos informaticos bien

equipados y sistema de red bastante completo, internet de banda ancha dedicado, sin
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problemas de conexion en equipos cableados, aunque el internet inaldmbrico se satura con
facilidad.

Tiene una oficina en las que funciona el rectorado, cuenta con vicerrectorado
administrativo y las oficinas de cada facultad. La institucion cuenta con energia eléctrica,
agua, sin embargo, cuenta con internet, pero por su ubicacion geografica, la sefial no es tan

buena.

Dispone de areas verdes, canchas sintéticas, un coliseo, amplio parqueadero, y varios

espacios libres donde los estudiantes aprovechan para reunirse y socializar.

La facultad de pedagogia oferta la carrera pedagogia de la actividad fisica y deporte
en la figura profesional de Licenciado en Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte, la
modalidad de estudio es presencial, el tiempo de duracién de la carrera es de 9 semestres con

un total de 248 créditos.

Desde el punto de vista educativo, el establecimiento es el principal centro de
educacién superior en la ciudad, siendo la oportunidad para jovenes bachilleres que desean
desarrollarse profesionalmente en algin campo especifico, debido a los altos costos de

prepararse en otras unidades educativas privadas o fuera de la ciudad.

Se decidio realizar el trabajo de investigacion en este contexto, ya que se ha
identificado la problematica del desinterés y bajos rendimientos académicos en los
estudiantes, por lo que se plantea una forma tradicional de impartir la catedra, lo que no
promueve la continua participacion de los estudiantes y esto es lo que pretendemos

profundizar en este trabajo de investigacion.
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3.2 Metodologia de la investigacion

La investigacion se orientd desde el paradigma positivista siguiendo a Gutiérrez
(1996), que indica, “los positivistas buscan los hechos o causas de los fenomenos sociales
con independencia de los estados subjetivos de los individuos”, por ende, de enfoque
cuantitativo porque se pretendio una explicacion de la realidad partiendo de una logica
hipotética deductiva. Puesto que se inicia con teorias generales y se explora en contextos

especificos su comportamiento.

La investigacion fue no experimental, porque se afiadieron variables a la metodologia
de ensefianza que permitid tener un alcance descriptivo donde se generé como resultado un
cambio emocional en el estudiante mediante la influencia de la Gamificacion en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. El presente trabajo de tipo no probabilistico, tuvo como bases,
técnicas para cuantificar los datos, ademas de un posicionamiento dindmico en base al
paradigma constructivo y conectivo, conforme a una realidad cambiante que requiere de

respuestas eficientes.

Para estructurar el trabajo de investigacion, se utiliz6 lo siguiente:

Investigacion Descriptiva: Esta permitié que las costumbres, situaciones y actitudes
sobresalientes se conozcan de la descripcidon exacta de los procesos, personas, objetos,
actividades y estilos de aprendizajes. Este tipo de investigacion se efectud indagando las
caracteristicas mas relevantes del problema, en el caso de los niveles educativos es que se
desconocen las metodologias activas, esta investigacion permitié identificar el grado de

motivacidn en aprender que tienen los estudiantes.
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Entre las técnicas que se aplicaron estuvo la encuesta que fue dirigida a los estudiantes
del cuarto nivel de la Carrera de Pedagogia en la Actividad Fisica y el Deporte, de la
Universidad Técnica Luis Vargas Torres de la ciudad de Esmeraldas, el cuestionario
elaborado con preguntas cerradas y de seleccion multiple fue el instrumento aplicado, el

mismo permitio recopilar informacion sobre las variables de estudio.

3.3 Poblacién y muestra

La poblacion es de 40 estudiantes, para la prueba piloto se aplicard el muestreo de
tipo no probabilistico con una cantidad de muestra de 30 estudiantes del cuarto nivel de la
carrera de Pedagogia de la actividad fisica y el deporte, quienes bajo el criterio de seleccion,
es decir, por voluntad dieron respuesta a la encuesta enviada. El concepto de confiabilidad
conjuntamente con los descritos mas adelante, es uno de los criterios importantes en este
trabajo (Burgos, 2017).

3.4 Objetivos

3.4.1 General

Medir el nivel de motivacion que tienen los estudiantes del cuarto nivel de la carrera
de Pedagogia en la Actividad Fisica y el Deporte de la Universidad Técnica Luis
Vargas Torres.
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3.4.2 Especificos

o ldentificar el nivel de motivacion profunda (intrinseca) que tienen los estudiantes.
o Identificar el nivel de motivacion de rendimiento que tienen los estudiantes.
e ldentificar el nivel de motivacion superficial (extrinseca) que tienen los

estudiantes.

3.5 Hipdtesis de trabajo

3.5.1 General

El nivel de motivacion que tienen los estudiantes del cuarto nivel de la carrera de
Pedagogia en la Actividad Fisica y el Deporte de la Universidad Técnica Luis Vargas
Torres es bajo.

3.5.2 Especificas

e El nivel de motivacion profunda (intrinseca) que tienen los estudiantes es bajo.
e El nivel de motivacion de rendimiento que tienen los estudiantes es bajo

¢ El nivel de motivacion superficial (extrinseca) que tienen los estudiantes es bajo.

3.6 Variables de estudio

La variable teodrica del presente trabajo de investigacion no aplicado es la motivacion,

siendo las dimensiones, la motivacion profunda, de rendimiento y superficial.
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Las variables criterio no aplican para el presente trabajo.

3.7 Técnicas e instrumentos utilizados

La técnica que se utilizé en esta investigacion fue la encuesta, Ferrando (2003) define
a la encuesta como una “técnica de recogida de datos en donde al participante se le permite
plasmar sus respuestas en base a unas opciones o escala que viene predeterminada”.

El instrumento que se uso fue el cuestionario validado por Barca et al. (2005), de
escala CEAP48, este cuestionario consta de 23 items en donde se recoge informacion sobre
la motivacién que estd dividida en 3 dimensiones: motivacion profunda, motivacion

superficial y motivacion de rendimiento.

En la primera dimension se trata de la motivacion profunda, donde se busca evaluar
el interés que tienen los alumnos por estudiar y adquirir nuevos conocimientos, en cuanto a
la siguiente dimensién que trata la motivacion de rendimiento, donde se evallan aspectos
motivacionales dirigidos a la obtencion de buenos resultados académicos, finalmente se tiene
la tercera dimensidn, que trata la motivacion superficial, esta evalUa aspectos motivacionales

dirigidos a la obtencion de recompensas por el buen rendimiento académico.

En el instrumento la escala que se utilizo fue la de Likert que consiste en colocar de
un nivel bajo hasta uno superior, en este caso se us6 desde el 0 como el méas bajo y el 4 como
el més alto, donde 0 significa muy en desacuerdo, 1 en desacuerdo, 2 ni muy de acuerdo, ni

muy en desacuerdo, 3 de acuerdo, 4 muy de acuerdo.

3.8 Procedimientos para la recoleccion y andlisis de datos
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El procedimiento que se tomo para recolectar la informacion se lo hizo de manera
virtual, ya que, en esa época surgié la pandemia generada por el virus de la Covid-19, en
donde obligatoriamente los estudiantes recibieron clases de manera virtual, por ende, se tuvo
que pasar el instrumento en un formulario en linea de manera gratuita de la empresa

Microsoft Forms.

Una vez que el instrumento estaba listo, se procedié a presentar el enlace web en los
diferentes grupos de WhatsApp, en donde ellos respondian la encuesta en linea, de esa forma
se podian ver los resultados en tiempo real de ellos.

Una vez que se obtuvo la informacion se procedio a tabular en un documento de Excel
y se empled el programa IBM SPSS Statistic Editor, en donde se us6 la media, promedio y

un analisis correlacional existente entre las tres motivaciones.

Finalmente se reflejaron los resultados en forma de graficos con porcentajes donde se
reflejaba como se encuentran los niveles de motivacion profunda, superficial y de

rendimiento en los estudiantes.
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4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Analisis

Los resultados del cuestionario que se aplicé se trasladaron a una base de datos del
software estadistico IBM SPSS Statistic Editor, donde se agruparon los datos por
dimensiones y se generaron graficos de barras. Asi mismo se generd un diagrama de caja en

donde presenta el consolidado general de las diferentes dimensiones.

Los resultados se presentardn con el uso de porcentajes. Vale aclarar que los
resultados por porcentajes estaran representados segun la escala que ya esta previsto en el
instrumento que se describio en el apartado anterior. Sin embargo, se opt6 de tomar solo los
resultados que tengan datos estadisticos, por el cual, se omitié los que no representan nada.

Finalmente se realiz6 un célculo consolidado que busca identificar el nivel de
motivacion profunda (intrinseca), de rendimiento y superficial (extrinseca). A continuacion,

en el siguiente apartado se daran a conocer los resultados del analisis:

La dimension 1, correspondiente a la motivacion profunda evalta el interés que tienen
los alumnos por estudiar y adquirir nuevos conocimientos. En la figura 11, se pudo evidenciar
que los individuos se encuentran en niveles bajos de motivacion, teniendo en cuenta un

porcentaje de Muy en Desacuerdo con el 43,33% y En Desacuerdo con el 43,33%. Vale
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sefialar que hay un porcentaje pequefio que se encuentran en la categoria Muy de Acuerdo y

De Acuerdo.

Figura Il
Resultados de la dimension 1: Motivacién Profunda (intrinseca)

D1

Porcentaje

Muy an desacuwerdo En Desacuerdo De Acuerdo Muy de Acuverdo
D1

La dimension 2, correspondiente a la motivacion de rendimiento evalla aspectos
motivacionales dirigidos a la obtencion de buenos resultados académicos. En la figura I11, se
pudo evidenciar que los alumnos se encuentran en niveles bajos de motivacion, teniendo un
porcentaje de En Desacuerdo con el 43,33%. Esto quiere decir que los alumnos se desmotivan
en su aprendizaje por no tener buenas calificaciones, esto tiene relaciéon con la dimension
anterior porque al no existir interés en el aprendizaje va a desencadenar en un insuficiente

rendimiento académico.
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Figura Il
Resultados de la dimension 2: Motivacion de Rendimiento

D2
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La dimension 3, correspondiente a la motivacion superficial evalla aspectos
motivacionales dirigidos a la obtencién de recompensas por el buen rendimiento académico.
En la figura 1V, se pudo evidenciar que los alumnos se encuentran en niveles altos de este
tipo de motivacion, teniendo en cuenta un porcentaje en De Acuerdo con el 56,67%. Es decir,
los alumnos evidenciaron que, para tener un buen rendimiento escolar, requieren de estimulos

externos, recompensas y reconocimientos.
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Porcentaje

Figura IV

Resultados de la dimension 3: Motivacidn Superficial (extrinseca)

D3
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En Desacuerdo MNi muy de acuerdo, ni muy en De Acuerdo
desacuerdo

D3

De acuerdo con la figura V en donde se hace un analisis de las 3 dimensiones para
medir la motivacion de forma consolidada se puede evidenciar que la dimensién namero 1,
presentd un desempefio bajo a diferencia de las dimensiones 2 y 3 que presentan un
desempefio similar. Esto quiere decir, que se disefiara una propuesta que ayude a elevar el

nivel de motivacion que tienen los estudiantes dentro del aula de clases.
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Figura Vv

Resultados de la motivacién general
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4.2 Discusioén de los Datos

El objetivo general de este analisis fue medir el nivel de motivacion que tienen los
estudiantes de cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la Actividad Fisica y el Deporte de
la Universidad Técnica Luis Vargas Torres, para ello se articularon tres objetivos y tres
hipotesis especificas.
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El primer objetivo especifico fue identificar el nivel de motivacion profunda
(intrinseca) en los estudiantes del cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la Actividad
Fisica y el Deporte de la Universidad Técnica Luis Vargas Torres, para ello se planteo la
hipdtesis: El nivel de motivacion profunda (intrinseca) de la mayoria de los estudiantes del
cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la Actividad Fisica y el Deporte de la Universidad
Técnica Luis Vargas Torres es bajo. Los resultados sefialaron que la mayoria de los
individuos percibe esta dimensién en la escala de en desacuerdo y muy en desacuerdo, por

lo tanto, la hipotesis es aceptada.

Esto quiere decir, que en la mayoria de los estudiantes existe un desinterés en los
estudiantes por aprender, una de las causas posibles es que la mayoria de los docentes utilizan
metodologias tradicionales, esta forma tradicional de llevar las horas de clase, le generan al
alumno apatia, aburrimiento y este malestar lo exteriorizan sobre la materia. Segiin Ospina
(2006) “uno de los aspectos mas relevantes para que se dé el aprendizaje es la motivacion y
no hay duda alguna acerca de que cuando esta no existe, los estudiantes dificilmente

aprenden”.

Las nuevas generaciones, tienen como aliada dentro de su proceso de aprendizaje a la
tecnologia, por lo que el docente debe adoptar “el rol de motivador, capaz de responder a
dudas que van surgiendo, generando que el estudiante sea el eje principal en todo este proceso

educativo y constructor de su propio conocimiento” (Garcia-Casaus et al., 2020).

También la mayoria de los estudiantes estan desmotivados porque no tienen una meta
marcada, poseen autoestima baja, ante esta situacion, Ambrose y Kulik (1999) plantean que,
“la motivacion profunda o intrinseca es la verdadera motivacion y aquella que debiera buscar

despertarse en las personas para lograr un cambio o progreso real en su comportamiento”.

52



El segundo objetivo especifico fue identificar el nivel de motivacion de rendimiento
en los estudiantes en los estudiantes del cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la
Actividad Fisica y el Deporte de la Universidad Técnica Luis Vargas Torres, para ello se
planted la hipotesis: el nivel de motivacion de rendimiento que tienen los estudiantes del
cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la Actividad Fisica y el Deporte de la Universidad
Técnica Luis Vargas Torres es bajo. Los resultados sefialaron que la mayoria de los
individuos perciben esta dimension en la escala de en desacuerdo, en consecuencia, la

hipétesis es aceptada.

Esto quiere decir, que los estudiantes al no tener un estimulo para aprender tendran
un bajo rendimiento, esta idea concuerda con el autor Ramos (2014, p.24) quien indica que
“un sujeto cuando se encuentra motivado se mostrard mucho mas implicado en las
actividades académicas. Cuando encuentre problemas haré todo lo posible por llegar a su
resolucion, buscando entre las posibles alternativas la que mejor responde a su situacion”.
Por tanto, el estudiante motivado se va a sentir comprometido en obtener buenas
calificaciones, no entregara tareas por cumplir con el proceso académico, se esforzara en ser

el mejor de su entorno estudiantil.

También, este tipo de problemas de bajo rendimiento lo poseen estudiantes que segun
el estudio de Gonzalez (2020, p.97) “no tienen estrategias de aprendizaje apropiadas, ni
técnicas que les permita un estudio organizado y control del tiempo para la entrega de tareas,

por eso no cumplen con eficiencia lo que repercute en que no alcanzan un rendimiento alto”.

El tercer objetivo especifico fue identificar el nivel de motivacion superficial
(extrinseca) en los estudiantes del cuarto nivel de la carrera de Pedagogia en la Actividad
Fisica y el Deporte de la Universidad Técnica Luis Vargas Torres, para ello se planteo la

hipdtesis: el nivel de motivacion superficial (extrinseca) que tienen los estudiantes es bajo.
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Los resultados sefialaron que la mayoria de los individuos perciben esta dimension en la

escala de acuerdo, por lo tanto, la hipétesis es rechazada.

En concordancia con Tapia (1992) manifiesta que los estudiantes se interesan en el
estudio y aplican mayor esfuerzo cuando se les estimula con algo que les atrae, esto da como
resultados que el individuo se desempefien de mejor manera evitando al fracaso académico,
entonces, se puede decir en base a los resultados y a la hipdtesis planteada, que los estudiantes
reciben un estimulo externo que conlleva al fortalecimiento de la motivacion superficial. En
otras palabras, los estudiantes denotaron que pueden emplear menos tiempo, esfuerzo para
entregar sus actividades y asi evitar el fracaso. Los alumnos se interesan en el aprendizaje
solo por recibir regalos de parte de sus familiares y no porque se sienten atraidos en culminar

su etapa escolar (Tapia ,1992).

En cuanto a la hipdtesis general se propone que el nivel de motivacion de los
estudiantes es bajo. Los resultados sefialaron que la mayoria de los individuos no tienen ese
deseo de aprender (Torres, 2016). Como se pudo observar en las dimensiones, es necesario
trabajar en la motivacion intrinseca y la motivacion de rendimiento introduciendo nuevas
estrategias educativas que permitan captar la atencion de los educandos (Mingorance et al.
2017). En este caso la estrategia a aplicar seria gamificacion, con este método de aprendizaje
activo los alumnos estaran motivados, con una actitud positiva situacion que influird en un

buen rendimiento académico (Herberth, 2016, p.31).
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5. PROPUESTA METODOLOGICA

5.1 Disefio de la Propuesta

El andlisis de los resultados de la presente investigacion deja de manifiesto que la
mayoria de los educandos del caso estudiado: no se sienten atraidos por las clases; desarrollan
un aprendizaje memoristico, con el Unico fin de aprobar materias; no emplean lo aprendido
en la resolucion de los problemas que se le presenten en la vida real (Polanco, 2005). Por
tanto, para tratar de mejorar esta problematica en los educandos se plantea el disefio de la
propuesta metodoldgica que pretende mejorar la motivacion de los estudiantes en el proceso
de ensefianza — aprendizaje. Para tal fin se emplean metodologias didacticas atractivas,
ludicas, que favorezcan su participacion y los implique en su propio aprendizaje (Ramos,
2014).

El disefio de la propuesta se ha fundamentado en dos teorias de aprendizaje, la
constructivista, cuyo enfoque es social y permite la construccién propia de toda persona,
como respuesta a la interaccidn que posee con su entorno social y afectivo (Vergara, 2020),
y la teoria conectivista, cuyo enfoque es tecnoldgico, con actividades que promueven el uso

de la tecnologia y el desarrollo de competencias digitales (Siemens, 2004).

Para lograr que los estudiantes participen en el proceso de aprendizaje empleando la
tecnologia se aplicara la estrategia didactica de gamificacion. Su inclusion representa una
transformacion en el proceso educativo, permitiendo que el aprendizaje sea motivador,
atractivo y divertido (Deterding et al., 2011). Esto quiere decir, que el estudiante tendra un
aprendizaje activo, por las actividades ludicas que se le van a presentar con esta estrategia

didactica.
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La gamificacion esta presente en cada una de las trece sesiones de la propuesta, las
cuales tendran una duracion de 90 minutos, se propician actividades que activen los
conocimientos previos y los vinculen a los nuevos saberes. Se emplean actividades que
logren de manera préctica el aprendizaje, para ello se utilizan los elementos de la
gamificacion: retos, trabajos grupales e individuales, lluvia de ideas, debates, otorgando

puntos e insignias como incentivo educativo (Werbach y Hunter, 2012).

Los contenidos que se tomaron en cuenta para cada sesion, seran de la asignatura
Introduccion a la Computacion, estos son: computador, internet, navegador, buscador,
arquitectura del computador, redes sociales, correo electrénico, Microsoft Word, normas

Apa, Prezi y Canva.

Tabla IV
Etapas de la propuesta

Etapa N° Sesion Estrategia Didéactica
|
Socializacién de la propuesta de

1-2 Estrategia de Motivacion:
o participacion en clase, lluvia de
gamificacion ideas, grupos de trabajo.

Prueba escrita empleando un
formulario gratuito, Lluvia de
ideas, para tener como base como
se encuentran los estudiantes en

torno a la motivacion,

I
Ejecucion de la propuesta de

3-11 Sesiones de clases, cada sesion es
un nivel, que incluye las siguientes
gamificacion . . .

estrategias: Sesion 3 hasta la sesion

11 se van a realizar actividades con
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elementos de la gamificacion:

juegos, cuestionarios ludicos.

Aprendizaje Colaborativo, Charla
Magistral, Aprendizaje

Cooperativo, Talleres.

Il
Reflexion sobre la practica

12-13 Lluvia de Ideas

Debate guiado en grupo de 2

estudiantes

Fuente: Autoria propia: En esta tabla se describen las etapas, temas a tratar.

5.1.1 Objetivos

5.1.1.1 General

Fortalecer el nivel de motivacion académica en los estudiantes del cuarto nivel de la
carrera de Pedagogia en la Actividad Fisica y el Deporte de la Universidad Técnica Luis

Vargas Torres, usando gamificacion.

5.1.1.2  Especificos

e Mejorar el nivel de motivacion profunda ante el aprendizaje en los estudiantes

por medio de la gamificacion.
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e Mejorar el nivel de motivacion en rendimiento académico, de los estudiantes por
medio de la gamificacion.
e Mejorar el nivel de motivacion superficial ante el aprendizaje en los estudiantes

por medio de la gamificacion.

Tabla Vv
Objetivos de aprendizaje por sesion

N° Sesion Titulo Objetivo de Aprendizaje por sesién

1 Socializacidn de la Propuesta Socializar la propuesta de gamificacién

a los estudiantes.

2 Conociendo al Grupo de Estudiantes Conocer el nivel de motivacion
académica que tienen los estudiantes,
previo a la aplicacion de la estrategia

gamificacion.

3 Nivel 1 Tema: EI Computador Conocer el computador, historia e

influencia en la vida actual.

Nivel 2 Tema: El Internet

4 Identificar que es el internet,
funcionamiento, ventajas y
desventajas.

5 Nivel 3 Tema: El Navegador y el Buscador | Comprender el significado de

navegador, buscador y sus
caracteristicas.

6 Nivel 4 Tema: Arquitectura del Computador | Identificar las partes que integran al
computador

7 Nivel 5 Tema: Redes Sociales Conocer los tipos de redes sociales y su
uso.

8 Nivel 6 Tema: Correo Electrénico Conocer qué es correo electronico,

caracteristicas, ventajas y desventajas.
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9 Nivel 7 Tema: Ofimética Microsoft Word Identificar la herramienta ofimatica
Microsoft Word y su utilidad.

10 Nivel 8 Tema: Normas APA Aplicar las normas Apa en la
elaboracién de un ensayo.

11 Nivel 9 Tema: Prezi y Canva Aplicar las herramientas digitales Prezi
y Canva en la ejecucion de tareas

12 Evaluacion Evaluar los conocimientos adquiridos
por los estudiantes luego de trabajar
con herramientas de gamificacion.

13 Comentarios y Sugerencias Valorar la percepcidn del estudiante en
torno al aprendizaje.

Fuente: Autoria propia: En esta tabla se describen los objetivos a trabajar por sesién

5.1.2 Temporalizacion: cronograma

La presente propuesta esta disefiada para ser aplicada en un tiempo estimado de 13

semanas, con sesiones de 90 minutos aproximadamente de duracién. Pero, se establece

flexibilidad en la ejecucion ya que se podria tomar mas tiempo o menos de lo planificado.
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Tabla VI

Temporalizacion
Etapa Sesion Contenido Temporalizacidn
Semans | Semans | Semans | Semans | Semana | Semans | Semens | Semans | Semens | Semans | Semans | Semana | Semans
1 2 3 4 5 ] T 3 L] 1 11 12 13
Socializacion de | 1v2 |Explicacion de la propuesta de = =
la propuesta gamificacion: actividades a realizar,
normas, niveles, formas de trabajo,
TeCOMpensas, Premios € insigmas.
Ademas, se conocera al grupo de
estudiantes, el imterés por el
aprendizaje previo a la aplicacion de
las herramientas de gamificacion.
Ejecucion de la 3 El computador, historia v utihdad en =
propuesta de la vida actual.
gamificacion
Ejecucion de la 4 El internet, fimeion, ventajas ¥ =
propuesta de dezventajas.
zamificacién
Ejecucion de la 3 El navegador y buscador, tipos de =
propuesta de navegadores v buscadores mds
gamificacion utihizados, caracteristicas, ventajas v
desventajas.
Ejecucidn de la 6 Partes que integran al computador, =
propuesta de caracteristicas, funciones.
zamificacion
Ejecucidn de la 7 Definicidn de redes sociales, tipos =
propuesta de de redes sociales, ventajas y
zamificacion desventajas de utilizar redes
sociales.
Ejecucion de la 3 Definicion de corren electronico, =
propuesta de diferencias entre el correo
zamificacién electrénico v el comreo postal,
ventajas v desventajas de su uso.
Ejecucion de la 9 Definicicn de la herramienta = =
propuesta de ofimdtica Microsoft Word, utilidad,
gamificarién ejercicios practicos.
Ejecucion de la 10 | Socializacion de normativas Apa: x
propuesta de tipo de letra, tamaio, fuente, citas,
gamificacion margenes, signos de puntuacion.
Ejecucion de la 11 | Diferencias entre la herramienta X
propuesta de digital Prezi, Canva. Funcion de
gamificarion cada herramienta.
Beflexion sobre 12 |Evaluacion escrita que constara de x
la practica 20 preguntas de seleccion miltiple
con un valor de 5 puntos.
La segunda parte sera la elaboracion
de una presentacion animada
utilizande wma de las  dos
herramientas digitales aprendidas en
clase PREZ] o CANVA.
Reflexion sobre 13 | Los estudiantes realizaran un video x
la practica explicando suz comentarios acerca
de la modahdad pedagogica
mmpartida por el docente en este
perindo de clase

Fuente: Autoria propia: En esta tabla se describe el cronograma a trabajar
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5.1.3 Planificacion de la Propuesta

Para el desarrollo de la propuesta, se empled la metodologia del juego, con actividades
que incluyen elementos de la gamificacion relacionados con la dindmica (emociones,
narracion, progresion, relaciones, limitaciones), mecanica (colaboracion, competicion,
recompensas) y componentes (avatar, niveles, equipos, insignias, puntos, misiones,
tutoriales) (Werbach y Hunter, 2012).

Se establece introducir en el proceso de planificacion dichos elementos de
gamificacion ya que, contribuyen a mejorar la motivacion, el desarrollo de la unidad didactica
y por ende el proceso de aprendizaje de los educandos (Deterding et al., 2011).

La planificacion esté estructurada en tres etapas, la primera se va a desarrollar en dos
sesiones con la socializacion de la propuesta de gamificacion, empleando estrategias de
motivacién y un test diagnostico que permita identificar el nivel de motivacién académica

que tienen los educandos previos al proceso de ensefianza.

En la segunda etapa, involucra la ejecucion de la propuesta de gamificacion, en la que
se plantean nueve sesiones, con actividades bajo la modalidad del juego que integran
elementos de la gamificacidn y recursos audiovisuales para reforzar el aprendizaje (Werbach
y Hunter, 2012).

El objetivo de esta fase es consolidar los conocimientos de los alumnos, mediante el

uso de elementos y herramientas de la metodologia activa gamificacion, que segin Burke
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(2012), “su puesta en marcha facilitard la creacion de conceptos novedosos, fomentando
innovaciones en el ambito educativo”. Es decir, va a favorecer el proceso de ensefianza y

mayor comprension de cada tema por parte de los educandos.

La tercera etapa consiste en la reflexion sobre la préactica, misma que se va a
desarrollar en dos sesiones, en las que se van a evaluar los contenidos aprendidos por los
estudiantes, durante el proceso de aprendizaje involucrando gamificacion, ademas se plantea
conocer el nivel de motivacién final, posterior a la ejecucion de las actividades ludicas
(Vergara,2020).

5.1.4 Disefio de Evaluacion de la Propuesta

La presente propuesta contard con una evaluacion por cada sesion, se aplicard la
evaluacion pre y post diagndstica, con la que se medira el nivel de motivacion académica de
los educandos, en torno al uso de herramientas de gamificacidn, ademas se va a aplicar por
cada sesion de la fase de ejecucion de la propuesta evaluaciones formativas, este tipo de
evaluacion va a permitir realizar un monitoreo del logro de los objetivos de aprendizaje
establecidos en cada sesion, de esa forma se evidencia que los alumnos estan aprendiendo e
incrementando su motivacion por los contenidos vistos en clases, empleando la estrategia

activa, gamificacion (Simba, 2017).
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Tabla VII

Evaluacién de la propuesta

En la siguiente tabla se da a conocer las evaluaciones, acorde a cada sesion:

Sesion

Obijetivo de la evaluacion

Tipo de

Evaluacion

Instrumento

Conocer el conocimiento previo que tienen los
estudiantes sobre la gamificacion y su
aplicacién para motivar a los educandos.

Diagnostica

Test diagnostico (pre test)

Conocer el nivel de motivacion que tienen los
educandos.

Pauta Reflexion

Preguntas Metacognitivas

Conocer el computador, su historia, su
estructura y la influencia en la vida moderna.

Formativa

Rubrica

Conocer el internet, como funciona, sus
inicios y la importancia en las actividades
laborales, estudiantiles y de ocio en la
actualidad.

Formativa

Rubrica

Conocer la diferencia entre navegador y
buscador, su funcionamiento y los
navegadores y buscadores mas populares de la
actualidad.

Formativa

Rubrica

Conocer la arquitectura del computador, sus
partes, la funcién que cumplen cada una de
ellas, conexiones y diferencias de velocidad.

Formativa

Rubrica

Entender la funcién que cumplen las redes
sociales en la actualidad, conocer su
privacidad, sus términos y condiciones y la
influencia de estas en la actualidad.

Formativa

Rubrica

Conocer el correo electrénico sus
caracteristicas, como se estructura y las
diferencias entre el correo postal.

Formativa

Rubrica

Conocer la herramienta Microsoft Word,
conocer su entorno, sus funciones y sus
aplicaciones de uso.

Formativa

Rabrica

10

Conocer las normas APA, sus caracteristicas y
como se estructura.

Formativa

Rubrica

11

Conocer las herramientas digitales Prezi y
Canva, sus funciones, caracteristicas y la
importancia de usarlas como alternativa
moderna, animada e intuitiva.

Formativa

Rabrica

12

Conocer la asimilacion de los contenidos
vistos en el médulo introduccién a la
computacion.

Sumativa

Rabrica

13

Conocer la repercusion de la gamificacion
como

metodologia estudiantil y estrategia educativa,
para mejorar la motivacion en los educandos.

Final Diagnéstico

Test diagnostico (post test)

Encuesta de satisfaccion de
la aplicacion de la
metodologia.

Sugerencias de mejoras 0
recomendaciones

Fuente: Autoria propia: En esta tabla se describe el disefio de la evaluacion
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6. CONCLUSIONES

Culminado el proceso de construccion del Trabajo Final de Maestria se
obtuvieron las siguientes conclusiones: se indica el cumplimiento del objetivo general
Disefiar una propuesta de Gamificacidbn como herramienta pedagdgica que motive y
fortalezca el proceso académico de estudiantes de la carrera de Pedagogia en la actividad
fisica y el deporte, de un centro de educacion superior de la ciudad de Esmeraldas. Se
concluye, que esta estrategia activa, va a transformar la metodologia de ensefianza
tradicional, en momentos educativos atractivos e innovadores que contribuyan a incrementar
el interés de los estudiantes por el aprendizaje, fortalecer su proceso académico y generar en
ellos el compromiso de aplicar los conocimientos en hechos de la vida real. Sin embargo,
este proceso debe estar acompafiado de la formacion que en gamificacion deben tener los
docentes del establecimiento educativo superior, para garantizar la efectividad de la

propuesta.

En torno al objetivo especifico Analizar las herramientas necesarias para poner en
practica el uso de la gamificacion en la pedagogia, se concluye que el objetivo se cumple,
ya que, las herramientas empleadas en el trabajo final de master, contienen elementos de
gamificacion, son sencillas, gratuitas, asequibles a la comunidad educativa, permiten trabajar

via online y promueven el trabajo colaborativo entre los alumnos.

Respecto al objetivo especifico Fundamentar la relevancia de la gamificacion como
influencia en la motivacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, se
logré el mismo con la revision tedrica realizada sobre la aplicacion de la estrategia
gamificacion en el &ambito educativo, lo que representa que el uso continuo de la metodologia
contribuye a incrementar la motivacién académica y compromiso de los educandos con el
aprendizaje. La teoria expuesta por varios autores, el tema de la gamificacién influenciando

a la motivacion, ha generado resultados positivos en los estudiantes.
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En referencia al objetivo especifico Conocer el nivel de motivacion de los estudiantes
frente al aprendizaje, se evidencié su cumplimiento en la recogida de datos y posterior
analisis, en el que se determino el nivel de motivacion académica en el que se encuentran los
estudiantes. Teniendo como resultados que es bajo el nivel de motivacion profunda y de
rendimiento por lo que ejecutar actividades Iudicas mejoraran la predisposicion en los

alumnos por adquirir nuevos conocimientos y participar en su proceso académico.
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7. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

a) Limitaciones

La primera limitacion presente en la realizacion del trabajo fue no tener contacto de
forma presencial con la poblacidon estudio, debido a la pandemia generado por el virus Covid-
19, lo que obligd al distanciamiento social, confinamiento y virtualidad de las clases.

Otro aspecto limitante a mencionar, es que se dificulto el encontrar investigaciones
locales orientadas a la educacion superior, donde se mejore la motivacion académica
empleando la estrategia gamificacion, para poder desarrollar las fases: marco teérico y

antecedentes.

Finalmente, la ultima limitante fue la inestabilidad del servicio de internet, lo que en
ocasiones perjudicaba el desarrollo de la busqueda de informacion en las plataformas

virtuales, para posterior realizar la redaccién en el trabajo final de maestria.

b) Prospectivas

El presente trabajo de final de maestria va a servir de referencia para la ciudad y
provincia de Esmeraldas, debido a que no se cuenta con un estudio realizado a nivel superior
sobre la gamificacion y su influencia en la motivacion académica. El trabajo ademas sera de
referencia para el fortalecimiento pedagdgico de instituciones educativas, docentes y

estudiantes de distintos niveles académicos.
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Socializar esta experiencia con instituciones educativas va a colaborar con la mejora
del proceso de ensefianza — aprendizaje y motivacion de los alumnos, de esa forma el aporte

va a determinar la efectividad de la propuesta.

Ademas, emplear esta estrategia didactica en otros niveles y contenidos, va a
representar en los alumnos un significativo progreso en torno a su aprendizaje. También, se
sugiere capacitar a los docentes en el uso de metodologias activas como gamificacion, lo que

va a permitir adaptar a sus contenidos y ensefianzas.
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9. ANEXOS

9.1 Anexo 1: Instrumento aplicado en encuesta estudiantil

Debido a la pandemia generada por el virus Covid-19, la aplicacion del instrumento
para conocer el nivel de motivacién de los estudiantes se realizo de forma virtual, se envio el
link del instrumento realizado en Microsoft Forms:
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=WBZMLiCI6k-
opXjX4cAEBNnQ3cnyciShGkFBcdHKZt7dUOTZBUEXCOVRESOJWMUNhVNVRTWDR
USERUMi4u, en el grupo de WhatsApp estudiantil, y bajo el criterio de seleccion a

voluntad, los estudiantes seleccionaron la respuesta que ellos convenian.
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https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=WBZMLiCI6k-opXjX4cAEBnQ3cnyci5hGkFBcdHKZt7dUOTZBUExCOVRES0JWMUhVNVRTWDRUSERUMi4u
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=WBZMLiCI6k-opXjX4cAEBnQ3cnyci5hGkFBcdHKZt7dUOTZBUExCOVRES0JWMUhVNVRTWDRUSERUMi4u
https://forms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx?id=WBZMLiCI6k-opXjX4cAEBnQ3cnyci5hGkFBcdHKZt7dUOTZBUExCOVRES0JWMUhVNVRTWDRUSERUMi4u

9.2 Anexo 2: Planificacién de la propuesta metodologica

Sesion 1

Socializacion de la Propuesta

Duracion:
90 minutos

Objetivo de la propuesta:

Mejorar el nivel de motivacion profunda en los estudiantes por medio de la gamificacion.

Objetivo de la Sesién:

Socializar la propuesta de gamificacién a los estudiantes.

Contenidos:

e  Gamificacion como técnica de aprendizaje
. La motivacion estudiantil.
. Retos

Actividades:

Inicio:

Iniciamos proyectando un video sobre la gamificacion y la importancia para
mejorar la participacion y motivacion en los estudiantes.

Tiempo
20 min.

Desarrollo

Socializamos la propuesta que se basa en conquistar los 9 niveles del juego, cada
uno de estos niveles traerd consigo retos, deberes y juegos de memoria que
desafiaran el intelecto para poder pasarlos, por el cumplimiento de cada uno de
estos deberes se te daran puntos que identifiquen un rango que denote la
experiencia del estudiante dentro del juego.

Los rangos de experiencia que vamos a manejar durante este médulo son:

Rango 1: Novato (0 puntos)
Rango 2: Principiante (30 puntos)
Rango 3: Alumno (60 puntos)
Rango 4: Promesa (90 puntos)
Rango 5: Estrella (120 puntos)
Rango 6: Veterano (150 puntos)
Rango 7: Maestro (180 puntos)
Rango 8: Sensey (210 puntos)
Rango 9: Sayayin (240 puntos)

Se establecera previamente los

Equipos de trabajo, Rangos, Niveles, Puntaje
Cada nivel se atribuird al grupo de estudiantes, una vez que superen las
actividades establecidas en las sesiones 3 hasta 11.

40 min

Cierre:

No necesariamente deberéan alcanzar todos los puntos para jugar el siguiente nivel,
pero, se incentivara al estudiante a que porte el rango mas alto durante el juego.

Preguntar a los estudiantes si existe alguna duda sobre la metodologia que se va
a implementar

Al terminar esta sesion todos los estudiantes iniciaran con el rango NOVATO,
rango que se reflejara en la pizarra del aula durante el proceso de todo el modulo.

30 min.

Recursos Didacticos:

Herramienta Tecnolégica YouTube
Video Interactivo sobre la gamificacion
(268) (Qué es la Gamificacion en la educacion? | #PalabraMaestra - YouTube

Evaluacion:

Pauta de Reflexion

Preguntas Metacognitivas

¢ Que hemos aprendido?

¢Como lo hemos aprendido?

¢En que otras circunstancias se puede aplicar lo aprendido?
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https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g

Sesion 2

Conociendo al Grupo de Estudiantes

Duracion:
90
minutos

Objetivo de la propuesta:

Mejorar el nivel de motivacién profunda en los estudiantes por medio de la gamificacién.

Objetivo de la Sesion:

Conocer el nivel de motivacion que tienen los estudiantes, previo a la aplicacion de la estrategia

gamificacion.

Contenidos:

e  Gamificacion como técnica de aprendizaje
. La motivacion estudiantil.
[¢]

Actividades:

Inicio:
Proyeccion de video Interactivo sobre la motivacion estudiantil en la actualidad
Debate sobre el video visto previamente, analizar cémo influye la motivacion en el

proceso educativo en los estudiantes y cual es el nivel de motivacion estudiantil en
la actualidad

Tiempo
20 min.

Desarrollo:
Formacion Equipos de trabajo
o  Escudo
o  Presidente
o Moderador

Catedra por parte del docente sobre la gamificacion y la importancia para fomentar
motivacion en los estudiantes.

Se les pedira a los estudiantes formar 5 equipos de trabajo, los equipos contaran con
la siguiente estructura:

. Presidente
. Moderador

Ademés, tendran que disefiar un escudo que represente los ideales y valores que
quieran caracterizar en su equipo.

Disefiar un Slogan de batalla para el equipo.

50 min

Cierre:

En esta sesion se les pedira a los estudiantes responder un formulario para medir el
nivel de motivacion estudiantil que poseen los alumnos antes de aplicar la propuesta
de gamificacion.

20 min.

Recursos Didacticos:

Microsoft Power Point

Pizarra Digital

Herramienta Digital CANVA

Formulario de Microsoft
https://bit.ly/3K76EjE

. Herramienta Digital Youtube

(270) La motivacion escolar - YouTube

Evaluacion:

Test Diagnostico para conocer el nivel de motivacion en los estudiantes.
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https://bit.ly/3K76EjE
https://www.youtube.com/watch?v=wkxg8hxjm0k

Sesion 3

Nivel 1 Tema: EI Computador

Duracion:
90minutos

Objetivo de la
propuesta:

Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.

Objetivo de la
Sesion:

Conocer el computador, historia e influencia en la vida actual.

Contenidos:

¢Qué es la computadora?
Origen de la computadora
Funciones de la computadora
Partes de la computadora

Actividades:

Inicio:
Proyeccion de video Interactivo sobre la computacion y sus generaciones.

Debate sobre el video visto previamente, analizar como evoluciono la computadora a través
del tiempo y como es en la actualidad.

Tiempo
20 min.

Desarrollo:

Catedra por parte del docente sobre el computador, origen del computador y sus generaciones,
ilustrada, funciones y partes del computador, con la ayuda de su presentacién en PowerPoint.

En esta sesion se ejecutara de un juego de NearPod de preguntas y respuestas sobre la temética
impartida en clase “El Computador”, se les asignara puntos de acuerdo a la posicion en la que
terminen después del juego.

40 min

Cierre:

Elaborar un trabajo grupal, pondran nombre a su equipo, designaran un presidente y un
moderador, donde se socializara el tema “El Computador, historia e influencia en la vida
moderna”, para debatir entre los alumnos, al final deberan sacar las ideas principales y
elaborar una infografia digital que sera calificada por equipos.

30 min.

Recursos
Didacticos:

Microsoft Power Point

Pizarra Digital

Herramienta Digital CANVA

Herramienta Digital NearPod

https://app.nearpod.com/?pin=DUSI9L

e  Herramienta Digital Youtube

La HISTORIA de la COMPUTACION en 10 MINUTOS - YouTube

Evaluacion:

Actividades: 2
Juego en la Herramienta digital NearPod
Infografia Grupal

Rubrica

Puntos:
5
5
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https://app.nearpod.com/?pin=DUS9L
https://www.youtube.com/watch?v=IUoo-uTrYHI

Sesion 4

Nivel 2 Tema: El Internet g)Ouracién:

minutos

Objetivo de la
propuesta:

Objetivo de la
Sesion:

Identificar que es el internet, funcionamiento, ventajas y desventajas.

Contenidos:

¢Qué es el Internet?

Origen de Internet
Caracteristicas de Internet
¢Cémo funciona Internet?
Ventajas del uso de Internet
Desventajas del uso de Internet

Actividades:

Inicio:

Proyeccion de video Interactivo el Internet y el su uso indispensable en las actividades
laborales y educativas actuales.

Debate sobre el video visto previamente, analizar cdmo evoluciono el internet a través del
tiempo y como es en la actualidad.

Tiempo
20 min.

Desarrollo: 30 min

Se realizard una actividad de aula invertida, el docente previamente les pedira a los estudiantes
que investiguen acerca del tema “El Internet, como funciona, ventajas y desventajas”, ya con
lo investigado en casa, se les pedira que elaboren un mapa mental sobre esta informacién que
luego va a ser disertada por cada uno de los estudiantes.

Una vez terminada el mapa mental, se agruparan con sus respectivos equipos de trabajo para
debatir cada uno de sus mapas mentales, escoger las ideas principales y preparar una
exposicién que sera realizada por dos miembros del equipo.

Cierre:

Disertacion de la informacion recopilada en el trabajo colaborativo en grupo, cada equipo
tendra la posibilidad de defender su trabajo y responder las dudas que tengan sus demas
compafieros, tienen que apoyarse de un material que pueda ser proyectado, pueden usar los
trabajos realizados individualmente (mapas mentales).

Por altimo, se les realizara una evaluacion gamificada, en la herramienta NearPod, donde los
estudiantes podran responder las preguntas y luchar por la primera posicién, el puntaje se
calificara en base a respuestas correctas y a la velocidad de respuesta.

30 min.

Recursos
Didacticos:

Microsoft Power Point

Microsoft Word

Pizarra Digital

Herramienta Digital CANVA
Herramienta Digital NearPod
https://app.nearpod.com/?pin=7ESW9
Herramienta Digital Youtube

(4) ;Qué es INTERNET? - YouTube

Evaluacion:

Actividades: 3 Puntos:
Mapa Mental Individual 3
Disertacion Oral Grupal 2
Evaluacion Gamificada en la Herramienta digital NearPod 5
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https://app.nearpod.com/?pin=7ESW9
https://www.youtube.com/watch?v=GkA5WOeLWbM&t=4s

Sesion 5 Nivel 3 Tema: El Navegador y el Buscador g’ouraciéni
minutos
Objetivo de la Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.
propuesta:
Objetivo de la Comprender el significado de navegador, buscador y sus caracteristicas.
Sesion:
Contenidos:
. ¢Qué es el Internet?
e  Origen de Internet
e  Caracteristicas de Internet
. ¢Cémo funciona Internet?
e Ventajas del uso de Internet
e  Desventajas del uso de Internet
Actividades: Tiempo
Inicio: 15 min.
Proyeccion de video Interactivo sobre el Navegador y el Buscador, cuéles son los mas usados
y sus principales caracteristicas.
Debate sobre el video visto previamente, analizar las caracteristicas de cada uno y plantear un
debate sobre cual seria que el usarian cada uno de los estudiantes y ¢por qué?
Desarrollo: 60 min
En esta sesion se les realizara un juego de sopa de letras, se formaran los mismos equipos, con
su respectivo nombre, presidente y moderador, la dindmica se la realizara mediante la
herramienta digital NearPod, los estudiantes elegiran un representante de su equipo para
participar, en la pantalla se pondra la sopa de letras con las ideas principales sobre un tema
seleccionado, con respuestas correctas e incorrectas.
El docente hara preguntas y el representante de grupo que levante primero la mano, tendra la
oportunidad de encerrar la respuesta en la sopa de letras, los puntajes se realizaran al final de
la actividad segln el nimero de respuestas afirmativas que contestes los grupos
Cierre: 15 min.
Al final se les dara la oportunidad al estudiante que desee de acceder a puntos extra con la
oratoria final sobre el tema abordado en clase, que tenga:
e (,Qué es un Navegador?
e  Navegadores de Internet mas utilizados, destaque las principales ventajas de cada
uno de ellos.
e  Diferencias entre navegador y buscador
e  ;Cudl es el navegador que usted usa? y ¢por qué?
. ¢Cual es el buscador que usted usa? y ¢por qué?
Recursos
Didacticos: . Microsoft Power Point
. Microsoft Word
. Pizarra Digital
e  Herramienta Digital NearPod
. Herramienta Digital YouTube
(4) Microaprendizaje: ;Qué es un navegador? - YouTube
Que es un Buscador web - YouTube
Evaluacion: Actividades: 1 Puntos:
Actividad Gamificada sobre Sopa de Letras en NearPod 8
BONUS (Disertacién Individual) 2

Rubrica
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https://www.youtube.com/watch?v=xC9gh-R65Pk&t=27s
https://www.youtube.com/watch?v=sWYwAhQthFc&t=6s

Sesion 6 Nivel 4 Tema: Arquitectura del Computador g’ouraciéni
minutos
Objetivo de la Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.
propuesta:
Objetivo de la Identificar las partes que integran al computador
Sesion:
Contenidos:
. Partes del Computador
. Software
. Hardware
e  Tipos de Bus de Datos
. Sistemas Operativos
Actividades Tiempo
Inicio: 15 min.
Proyeccion de video Interactivo sobre la arquitectura del computador, sus partes y tipos de
configuracion.
Debate sobre el video visto previamente, analizar las caracteristicas principales, precauciones
al momento de ensamblar y uso de equipo de seguridad.
Desarrollo: 30 min
En el laboratorio, el docente har4 un procedimiento de ensamble de un computador paso a
paso, mientras los estudiantes observan y hacen las preguntas requeridas.
El docente explicara los pasos a seguir desde limpieza, seguridad, ensamble y puesta en
funcionamiento del CPU de un computador.
Se aplicara una sopa de letras con los pasos a seguir para el funcionamiento del computador
Cierre: 45 min.
En esta sesion se elaborara un video sobre el tema “Ensamblaje de un computador”, el video
constara de una duracién menor a 10 min para realizar la actividad practica vista en clases, el
video serd realizado en el laboratorio y en equipos, al final se avaluara si la actividad fue
exitosa, si el computador enciende correctamente.
Recursos
Didacticos: . Microsoft Power Point
. Pizarra Digital
. Herramienta Digital YouTube
Ensamble de una Computadora de escritorio (paso a paso) - YouTube
Evaluacion: Actividades: 1 Puntos:
Video en trabajo colaborativo Grupal. 10

Rubrica
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https://www.youtube.com/watch?v=NQSnHWc2_VU

Sesion 7 Nivel 5 Tema: Redes Sociales gouracién:
minutos
Objetivo de la Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.
propuesta:
Objetivo de la Conocer los tipos de redes sociales y su uso.
Sesion:
Contenidos:
. Partes del Computador
e  Software
. Hardware
e  Tipos de Bus de Datos
. Sistemas Operativos
Actividades: Tiempo
Inicio: 15 min.
Proyeccion de video Interactivo sobre la arquitectura del computador, sus partes y tipos de
configuracion.
Debate sobre el video visto previamente, analizar las caracteristicas principales, precauciones
al momento de ensamblar y uso de equipo de seguridad.
Desarrollo: 30 min
En el laboratorio, el docente har4 un procedimiento de ensamble de un computador paso a
paso, mientras los estudiantes observan y hacen las preguntas requeridas.
El docente explicara los pasos a seguir desde limpieza, seguridad, ensamble y puesta en
funcionamiento del CPU de un computador.
Cierre: 45 min.
En esta sesidn se elaborara una presentacion en la herramienta de gamificacion Genial.ly sobre
el tema “Ensamblaje de un computador”, esta presentacion grabarla, constaré de una duracion
menor a 10 min para realizar la actividad practica vista en clases, el video sera realizado en el
laboratorio y en equipos, al final se avaluaré si la actividad fue exitosa, si el computador
enciende correctamente.
Recursos
Didacticos: . Microsoft Power Point
e  Pizarra Digital
. Herramienta gamificacion Genial.ly
. Herramienta Digital YouTube
https://youtu.be/\VPgG_eNgjnA
Evaluacion: Actividades: 1 Puntos:
Video en trabajo colaborativo Grupal. 10

Rubrica
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https://youtu.be/VPgG_eNqjnA

Sesion 8 Nivel 6 Tema: Correo Electronico g’ouraciéni
minutos
Objetivo de la Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.
propuesta:
Objetivo de la Conocer qué es correo electronico, caracteristicas, ventajas y desventajas.
Sesion:
Contenidos:
. ¢Qué es el Correo Electrénico?
e  Caracteristicas
. Estructura de una direccién de correo electronico
. Estructura del correo electrénico
Actividades: Tiempo
Inicio: 15 min.
Proyeccion de video Interactivo sobre el correo electrénico, sus caracteristicas y como se
estructura.
Debate sobre el video visto previamente, analizar las caracteristicas principales, su estructura
y cuéles son los gestores de correo electronico mas populares.
Desarrollo: 30 min
Catedra del docente sobre el Correo electronico, caracteristicas, estructura de una direccién
de correo electronico y la estructura de como redactar un correo electronico.
Cierre: 45 min.
En esta sesion se realizard una infografia individual sobre el tema abordado en clases, la
infografia debe constar de las siguientes caracteristicas.
. ¢ Qué es el correo electronico?
. Diferencias entre el correo electrénico y el correo postal
e  Ventajas y Desventajas
. Imégenes ilustrativas
Recursos
Didacticos: . Microsoft Power Point
. Pizarra Digital
e  Herramienta Digital CANVA
e  Herramienta Digital YouTube ) )
(3) Qué es el correo electronico | COMO CREAR UN CORREO ELECTRONICO
- YouTube
Evaluacion: Actividades: 1 Puntos:
Infografia sobre el correo Electrénico Individual 10

Rabrica
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https://www.youtube.com/watch?v=ni_w00FkcNY
https://www.youtube.com/watch?v=ni_w00FkcNY

Sesion 9 Nivel 7 Tema: Ofimatica Microsoft Word g’ouraciéni
minutos
Objetivo de la Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.
propuesta:
Objetivo de la Identificar la herramienta ofimatica Microsoft Word y su utilidad.
Sesion:
Contenidos:
. ¢ Qué es Microsoft Word?
e  Entornoy herramientas de la ventana de Word
. Usos de Word
Actividades: Tiempo
Inicio: 15 min.
Proyeccion de video Interactivo sobre Microsoft Word, sus caracteristicas, entorno y
principales competidores.
Debate sobre el video visto previamente, analizar las caracteristicas principales.
Desarrollo: 30 min
En esta sesién se organizaran en sus equipos de trabajo respectivos para estudiar las bondades
de la aplicacion Microsoft Word, el grupo presentara un decélogo digital donde listara las 10
funciones mas llamativas que encontraron en el debate de grupo.
Cierre: 45 min.
Posteriormente cada estudiante elaborard un ensayo de 500 palabras sobre Microsoft Word,
el ensayo debe estructurarse de la siguiente manera:
e  Caratula
. Introduccién
. Desarrollo
e Conclusion
. Bibliografia
Recursos
Didacticos: . Microsoft Power Point
. Microsoft Word
e  Pizarra Digital
e  Herramienta digital CANVA
. Herramienta Digital YouTube
(3) gue es word conceptos y parte - YouTube
Evaluacion: Actividades: 2 Puntos:
Decélogo sobre Word y sus caracteristicas Grupal 5
Ensayo Word. 5
Rubrica
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https://www.youtube.com/watch?v=V9XJG9agpWk&t=78s

Sesion 10

Nivel 8 Tema: Normas APA

Duracion:
90
minutos

Objetivo de la
propuesta:

Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.

Objetivo de la
Sesion:

Aplicar las normas Apa en la elaboracion de un ensayo.

Contenidos:

¢Qué son las Normas APA?
Tipo de Letra

Sangrias

Portada

Titulo

Actividades:

Inicio:

Proyeccion de video Interactivo sobre las normas APA 7ma generacion, para que sirveny su
importancia en el desarrollo de documentos de investigacion actual.

Debate sobre el video visto previamente, conocimiento de las normas APA, y su aplicacion
en informes y tareas que realizan los estudiantes.

Tiempo
15 min.

Desarrollo:

Catedra del docente sobre las normas APA 7ma edicion, explicacion sobre el tipo de letra,
sangrias, tamafios de letras, titulos y portadas.

30 min

Cierre:

En esta sesion se les pedira a los estudiantes realizar un ensayo sobre un tema cualquiera, el
ensayo debe constar de al menos 700 palabras, bien estructurado usando normas APA
aprendidas en clase, el ensayo debe estar estructurado de la siguiente manera.
e  Caratula
Introduccién
Desarrollo
Conclusion
Bibliografia
Debe tener al menos 2 citas bibliogréaficas.

45 min.

Recursos
Didacticos:

. Microsoft Power Point
. Pizarra Digital
e  Herramienta Digital YouTube
(3) ¢,Qué son las Normas APA y para qué sirven? (7ma edicién) - YouTube

Evaluacion:

Actividades: 1
Ensayo 700 palabras
Rabrica

Puntos:
10
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https://www.youtube.com/watch?v=D5s116RonB8

Sesion 11

Nivel 9 Tema: Prezi y Canva

Duracion:
90
minutos

Objetivo de la
propuesta:

Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.

Objetivo de la
Sesion:

Aplicar las herramientas digitales Prezi y Canva en la ejecucion de tareas.

Contenidos:

¢Qué es Prezi?

¢Para qué sirve?
Ventajas y desventajas
¢Qué es Canva?

¢ Para qué sirve?
Ventajas y desventajas

Actividades

Inicio:
Proyeccion de video Interactivo sobre Prezi, para que sirve, ventajas y desventajas.

Debate sobre el video visto previamente, analizar las caracteristicas principales de la
herramienta Prezi, debatir con los estudiantes ventajas y desventajas de usarla.

Proyeccion de video Interactivo sobre CANVA, para que sirve, ventajas y desventajas.

Debate sobre el video visto previamente, analizar las caracteristicas principales de la
herramienta Canva, debatir con los estudiantes ventajas y desventajas de usarla.

Tiempo
15 min.

Desarrollo:

En esta sesion los estudiantes se agruparan en sus respectivos equipos de trabajo, donde
elaborardn 20 preguntas sobre las dos herramientas digitales Prezi y Canva, las preguntas
deben ser de seleccién multiple con 4 opciones de respuesta.

30 min

Cierre:

Una vez terminado los cuestionarios, mediante sorteo, los cuestionarios seran entregados a los
estudiantes para ser respondidos, teniendo en cuenta que no les puede tocar el cuestionario
que realizaron previamente en grupo.

45 min.

Recursos
Didacticos:

Microsoft Power Point

Pizarra Digital

Herramienta digital Canva

Herramienta digital Prezi

Herramienta Digital YouTube

(3) Qué es Prezi y como se utiliza [CURSO] - YouTube

@) Qué es CANVA By cémo funciona &) 2022 - YouTube

Evaluacion:

Actividades: 2
Cuestionario trabajo colaborativo Grupal
Evaluacion de los cuestionarios individual

Rdbrica

Puntos:
5
5
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https://www.youtube.com/watch?v=chltOASP9_M
https://www.youtube.com/watch?v=lswg8aaO4jA

Sesion 12 Evaluacion Duraci6
n:
90
minutos
Objetivo de Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.

la propuesta:

Objetivo de Conocer los conocimientos adquiridos por los estudiantes luego de trabajar con herramientas de gamificacion.
la Sesion:
Contenidos:
. El Computador
. El Internet
e  El Navegador
. El buscador
e Arquitectura del computador
. Redes Sociales
. Correo Electrénico
. Microsoft Word
. Normas APA
e  PreziyCanva
Actividades: Tiempo
Inicio: 10 min.
Explicacion breve sobre las caracteristicas de la evaluacion escrita que consta de 12 preguntas de seleccion
multiple con 4 opciones de respuesta, las preguntas han sido elaboradas en base a los cuestionarios que
han elaborado los estudiantes en sus trabajos grupales.
Tendran 60 minutos para terminar de contestar las preguntas.
Desarrollo: 60 min
Desarrollo de la evaluacién tiene 60 minutos para contestar 20 preguntas de seleccion mdltiple.
Cierre: 20 min.
Comentarios acerca de la evaluacion y retroalimentacion del docente.
Recursos Link de evaluacion sumativa: https://bit.ly/3C2dcxB
Didacticos:
Evaluacion: Actividades: 1 Puntos:
Examen Final — Test de 10 preguntas individual. 10
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https://bit.ly/3C2dcxB

Sesion 13 Comentarios y Sugerencias g’ouraciéni
minutos
Objetivo de la Mejorar el nivel de motivacién de rendimiento en los estudiantes por medio de la gamificacion.
propuesta:
Objetivo de la Valorar la percepcion del estudiante en torno al aprendizaje.
Sesion:
Contenidos:
. Gamificacion y el incremento de la motivacion estudiantil
Actividades: Tiempo
Inicio: 20 min.
Comentarios acerca de la gamificacion como estrategia y metodologia de aprendizaje
desarrollada durante este médulo de estudio y la apreciacion de los estudiantes sobre esta
nueva experiencia de estudio.
Desarrollo: 60 min
Comentarios y sugerencias por parte de los estudiantes que se podian implementar o mejorar
durante el desarrollo de la gamificacién en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Cierre: 10 min.
Agradecimiento a los estudiantes por la predisposicion y la participacién en este modulo
educativo y la apertura de permitir utilizar la gamificacion en su proceso educativo.
Recursos Formulario de Microsoft
Didacticos: https:/bit.ly/3K76EjE
Padlet para comentarios y sugerencias
Evaluacion: Actividades: 1 Puntos:
Post Test 10
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https://bit.ly/3K76EjE

9.3

Anexo 3: Recursos de la Planificacion de la Propuesta

Sesiones

Recurso

1 Socializacion de la Propuesta

Video Interactivo sobre la gamificacion
(268) ;Qué es la Gamificacion en la
educacion? | #PalabraMaestra - YouTube

2 Conociendo al grupo de estudiantes

Formulario de Microsoft:
https://bit.ly/3K76EjE

Herramienta Digital Youtube: (270) La
motivacion escolar - YouTube

3 Nivel 1 Tema: EI Computador

Herramienta Digital NearPod
https://app.nearpod.com/?pin=DUSIL
Herramienta Digital Youtube
La HISTORIA de laCOMPUTACION
en 10 MINUTOS - YouTube

4 Nivel 2 Tema: El Internet

Herramienta Digital NearPod
https://app.nearpod.com/?pin=7ESW9
Herramienta Digital Youtube
(4) (Qué es INTERNET? - YouTube

5 Nivel 3 Tema: EI Navegador y el

Buscador

Videol: (4) Microaprendizaje: ;Qué es un
navegador? - YouTube
Video 2: Que es un Buscador web - YouTube

6 Nivel 4 Tema: Arquitectura del

Computador

Video: Ensamble de una Computadora de
escritorio (paso a paso) - YouTube

7 Nivel 5 Tema: Redes Sociales

Video Redes Sociales:
https://youtu.be/VPgG eNgjnA

8 Nivel 6 Tema: Correo Electrénico

Video Correo Electrénjco: (3) Qué es el
correo _electronico ,I COMO CREAR UN
CORREQO ELECTRONICO - YouTube

9 Nivel 7 Tema: Ofimatica Microsoft

Word

Video Microsoft Word: (3) que es word
conceptos vy parte - YouTube

10 Nivel 8 Tema: Normas APA

Video Normas Apa: (3) ;Qué son las Normas
APA y para qué sirven? (7ma edicién) -
YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g
https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g
https://bit.ly/3K76EjE
https://www.youtube.com/watch?v=wkxg8hxjm0k
https://www.youtube.com/watch?v=wkxg8hxjm0k
https://app.nearpod.com/?pin=DUS9L
https://www.youtube.com/watch?v=IUoo-uTrYHI
https://www.youtube.com/watch?v=IUoo-uTrYHI
https://app.nearpod.com/?pin=7ESW9
https://www.youtube.com/watch?v=GkA5WOeLWbM&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=xC9gh-R65Pk&t=27s
https://www.youtube.com/watch?v=xC9gh-R65Pk&t=27s
https://www.youtube.com/watch?v=sWYwAhQthFc&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=NQSnHWc2_VU
https://www.youtube.com/watch?v=NQSnHWc2_VU
https://youtu.be/VPgG_eNqjnA
https://www.youtube.com/watch?v=ni_w00FkcNY
https://www.youtube.com/watch?v=ni_w00FkcNY
https://www.youtube.com/watch?v=ni_w00FkcNY
https://www.youtube.com/watch?v=V9XJG9agpWk&t=78s
https://www.youtube.com/watch?v=V9XJG9agpWk&t=78s
https://www.youtube.com/watch?v=D5s116RonB8
https://www.youtube.com/watch?v=D5s116RonB8
https://www.youtube.com/watch?v=D5s116RonB8

9.4

11 Nivel 9 Tema: Prezi y Canva

Video Prezi y Canva: (3) Qué es Prezi y como

se utiliza [CURSQO] - YouTube

@) Qué es CANVA By cémo funciona

2022 - YouTube

12 Evaluacion

Link Evaluacioén: https://bit.ly/3C2dcxB

13 Comentarios y Sugerencias

Link: https:/bit.ly/3K76EjE

Anexo 4: Rubricas de Evaluacion

9.4.1 RuUbrica de Actividades para las sesiones 3 hasta la 11

Criterios de

Evaluacion

Ninguno

Aceptable

Muy Bueno

Excelente

Procedimiento

No cumple con los
procedimientos

Cumple a pocos de
los procedimientos

Cumple casi todos
los procedimientos

Cumple con todos
los procedimientos

0 puntos 1 puntos 2 puntos 3 puntos
Organizacion No tiene La organizacion es | Es organizado en Es organizado en
Organizacion pobre la mayoria del la presentacion
0 puntos 1 puntos documento 3 puntos
2 puntos

Respuestas a las
preguntas o items

No responde a
ninguna pegunta o

Responde a pocas
preguntas o items

Responde en su
mayor parte a las

Responde en su
totalidad a las

item planteado planteados preguntas o items preguntas o items
planteados 0 puntos 1puntos planteados planteados
2 puntos 3 puntos
Puntualidad Entrega con 6 a | Entrega con 3 a 5 | Entrega con 1 a 2 | Entrega a tiempo 1

mas dias de retraso
-3

dia de retraso -2

dia de retraso -1

punto
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https://www.youtube.com/watch?v=chltOASP9_M
https://www.youtube.com/watch?v=chltOASP9_M
https://www.youtube.com/watch?v=lswg8aaO4jA
https://www.youtube.com/watch?v=lswg8aaO4jA
https://bit.ly/3C2dcxB
https://bit.ly/3K76EjE

9.4.2 RuUbrica de Videos para las sesiones 4 hasta la 5

Criterios de

Evaluacién

Ninguno

Aceptable

Muy Bueno

Excelente

Procedimiento

No cumple con los
procedimientos

Cumple a pocos de
los procedimientos

Cumple casi todos
los procedimientos

Cumple con todos
los procedimientos

0 puntos 1 puntos 2 puntos 3 puntos
Organizacién No tiene La organizacién es | Es organizado en Es organizado en
Organizacion pobre la mayoria del la presentacion
0 puntos 1 puntos documento 3 puntos
2 puntos

Respuestas a las

preguntas o items

No responde a
ninguna pegunta o

Responde a pocas
preguntas o items

Responde en su
mayor parte a las

Responde en su
totalidad a las

item planteado planteados preguntas o items preguntas o items

planteados 0 puntos 1puntos planteados planteados
2 puntos 3 puntos
Puntualidad Entrega con 6 a | Entrega con 3 a 5 | Entrega con 1 a 2 | Entrega a tiempo 1
L dia de retraso -2 dia de retraso -1 punto
mas dias de retraso
-3
9.4.3 Rubrica de Decalogo e Infografia

Criterios de

Evaluacién

Ninguno

Aceptable

Muy Bueno

Excelente

Disefio y estética

No presenta un
disefio
0 puntos

El disefio esta bien
elaborado, la
presentacion es
basica

1 puntos

El disefio esta bien
elaborado, la
presentacion es
estética

3 puntos

El disefio esta bien
elaborado y la
presentacion tiene
excelente estética
3 puntos

Redaccion y

ortografia

Hay incoherencia
en la redaccion,
contiene mas de 5
faltas ortogréficas
0 puntos

LA redaccion es
entendible, tiene
menos de 5 faltas
ortogréficas

1 puntos

La redaccion es
claray no tiene
faltas de
ortografias

2 puntos

La redaccion es
claray precisay
no tiene ninguna
falta de ortografia
3 puntos

Respuestas a las

No integra ningln
elemento de la

Integra menos de
dos elementos de

Integra menos de 4
elementos de la

Integra més de 4
elementos de la

preguntas | web que refuercen | laweb web web que coinciden

planteados el contenido 1 puntos 2 puntos con el tema tratado
0 puntos 3 puntos

Puntualidad Entrega con 6 a | Entrega con 3 a 5 | Entrega con 1 a 2 | Entrega a tiempo 1

mas dias de retraso
-3

dia de retraso -2

dia de retraso -1

punto
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